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UN SERVICE GAGNANT COLLECTION POCH'EXPRESS 


Des offres spéciales! 

3 nouvelles collections: 

POCH'EXPRESS, FONT'EXPRESS et AFFAIR'EXPRESS, 
disponibles exclusivement auprès de UpgradeExpress. 


Des logiciels et des matériels professionnels. 
Les autres produits présentés dans UpgradeËExpress sont disponibles 
auprès de votre revendeur habituel. N'hésitez pas à lui rendre visite. 


COLLECTION FONT EXPRESS 


Les fontes, les images et les pilotes d'iniprimantes dont vous avez 
besoin pour Publishing Partner 1.03 et Publishing Partner Junior 1.08. 
Note: ces fontes ne sont pas compatibles avec Publishing Partner Master 
2.1, Si vous souhaitez en fait des polices de caractères pour PPM 2,1, 
demandez le poster des 500 polices de la Collection Typothèque. 


Prix Prix 

habituel  Font'Express 
195 Fttc 69 F 

975 Fitc 

395 Fitc 

590 Ftic 

195 Ftic 

975 Ftic 


Polices 1 à 5, la disquette de trois polices 
Pack 5 disquettes Polices 1-5 

Polices 6 pour PP Junior 1.03 

Pack Drivers pour PP Junior 1.03 

Images 1 à 5, la disquette de 720 Ko 
Pack 5 disquettes Images 1-5 


Description: 

Polles AvantGarde, Courier, Calligraphy. Polices 2: Times, Helvetica Narrow, 16-Bit. 
Polices 3: Chancery, Bookman, Chicago. Polices 4: Palatino, Schoolbook, Computer, Polices 
5: Dingbats, Symbol, 8-Bit. Polices 6: 11 polices PostScript. 

Pack Drivers: pilotes d'imprimantes pour matricielles, laser et PostScript. 

Images 1: Bureau, Ordinateur 1, Ecole, Saisons, Ordinateur 2. Images 2: Ordinateur 3, 
Sports, Fêtes, Religion, Solde. Images 3: Médecine, Musique, Voyage, amérique, Affaires. 
Images 4: Animaux, Cadres, Far-West, Ecole 2, Pique-Nique. Images 5: Mains, Outils, 
Pirates, Anniversaire, Surprise-party, Voitures. 









Publishing Partner Master v.2.1 


ublishing Partner Master v.2.1 Light 





Publishing Partner Master v.2.1 Junior 














UNE NOUVELLE LIGNE DE PAO POUR ATARI ET AMIGA 


Le logiciel des professionnels de la PAO, en version complète pour plus de 200 imprimantes et 
FRDEnporeEs PostScript, livré avec 24 polices de caractères. 3546.14 Fic. 


Une innovation dans le monde du logiciel! 
Pour la première fois, de grands logiciels en 
version économique: un logiciel identique à la 
version standard, livré avec un mini-manuel ou 
une aide en ligne, le tout sous une enveloppe 
licence, et ceci pour un prix imbattable: 


Version Version 
standard Poch'Express 


Calligrapher Junior 790 Ftic 390 Fttc 


Arabesque 990 Fitc 390 Fttc 


De plus, tous les logiciels de la collection 
Poch'Express vous ouvrent droit à des mises à 
niveau ultérieures vers les versions haut de 
gamme, pour la simple différence de prix. 


Description: 

Calligrapher Junior Poch'Express 

Version simplifiée de Calligrapher Professional, Calligrapher 
Junior vous apporte puissance (en-têtes, bas de page, 
gestion de notes et commentaires, dictionnaire), souplesse 
{multi-colonnage réel, mode graphique haute-résolution 
Wysiwyg ou mode texte rapide, polices GDOS ou polices 
vectorielles, import/export) et facilité d'utilisation (Interface 
intuitive, prévisualisation avant impression), ainsi qu'une 
conception modulaire avec programmes d'extension, Pour 
520 ST/STE et au-delà. 


Arabesque Poch'E 

Logiciel de dessin fonctionnant à la fois en mode point et 
en mode vectoriel, Arabesque est le complément parfait de 
tout logiciel de micro-édition. Doté d'outils uniques (création 
automatique de formes en 3D, dégradé linéaire ou radial, 
transferts bitmap-vectoriel), offrant un confort d'utilisation et 
une rapidité d'exécution inégalables, Arabesque est l'outil 
idéal des professionnels des arts graphiques. Compatible 
ST/STENTT, requiert moniteur monochrome et 1Mo RAM. 









Idéale pour les possesseurs de SLM 804/604 ou de LaserJet, c'est la version de PPM 2.1 dédiée aux 
imprimantes matricielles, jet d'encre, et toutes lasers non-PostScript, livrée avec 10 polices. 1790 Fttc. 


Le logiciel de l'édition personnelle, avec les mêmes fonctions que ses deux grands frères, dédié aux 
imprimantes matricielles et jet d'encre, livré avec 2 polices. 990 Fttc. 





UNE QUESTION TECHNIQUE ? 
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AFFAIRES DU MOIS COLLECTION AFFAIR EXPRESS 


Promotions valables jusqu'au 15 février 1992 Des prix Incroyables jusqu'à épuisement des stocks! 


PACK PAO Junior ST ou AMIGA Prix Prix 
comprenant PPM 2.1 Junior et le livre Mise en habituel Affair’ Express 
page et conception spi Bureautique pour ST/STE 2370 Ftic 990 Fttc 
Fttc au lieu de 12 Pack Bureautique Upgrade Editions 
Traitement de texte/Tableur/Base de données 
PACK PAO Light ST ou AMIGA relationnelle 
comprenant PPM 2.1 Light et ses 10 polices, 
8 polices Typothèque additionnelles, et le livre Musique pour tout ST 
Mise en page et conception graphique Genedit 2490 Ftic 
1990 Fttc au lieu de 3260 F Editeur de sons universel et programmable 
Genpatch 1490 Ftic 
PACK PAO Master ST ou AMIGA Librairie de sons universelle 
comprenant PPM 2.1 Master et ses 24 polices, |. lea 990 Ftic 
8 polices Typothèque additionnelles, et le livre Editeur de sons pour MT 32 
Mise en page et conception graphique 
8990 Fttc au lieu de 5011.14 F. Périphérique pour ST et Amiga 
Souris Contriver 200 DPI pour Amiga 249 Fttc 
STE MELODY MAKER livrée avec tapis et support souris. 
Transformez votre STE en synthétiseur Midi! 
249 Fttc au lieu de 395 F. 


DES SOURIS À PRIX DOUX NOUVEAU! 


Périphériques Golden Image pour ST et AT PHOTOLAB F/X : 

Souris opto-mécanique DPI bi-compatible 249 Fttc Logiciel de retouche d'image pour ST/STE/TT. 

livrée avec tapis rigide Pilote directement les scanners à main Golden 

Souris optique 290 DPI bi-compatible 390 Fttc Lee et Handy Partner. 

faisceau optique remplaçant la mécanique traditionnelle Rapide, puissant, simple à utiliser, c'est le 
complément idéal de votre scanner à main. 

Accessoire utile à tous Requiert 2 Mo RAM et moniteur monochrome. 

Magic bar (Support de saisie, plumier, arracheur de Caroll) 69 F ttc 990 F TTC 


POUR COMMANDER 


Vous pouvez Nom/Raison sociale: 
commander 


1der les produits Adresse: 
REARECRESS Ordinateur: ( ST ( AMIGA. 
POCH'EXPRESS - 











+ Par courrier: 


Proquits CO andés 
NP ER EEE RL METTENT) 
Upgrade Editions PRE PR ET PT EE A TES 
30 rue Coriolis LORS TR TN WELMNIE "AE peu) 


75012 Paris 
AT PORN UNSS MOURUT 


2- Par téléphone: 
(1) 43 44 90 44 


3- Par fax: 
(1) 43 44 90 96 
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EST ARRIVÉ ! 


… sans se presser, comme dit la chanson. En fait, il n'est 
pas encore disponible partout, mais ça ne devrait mainte- 
nant être plus qu'une question de semaines, la version dé- 
finitive de ce « petit » supplément au TOS étant mainte- 
nant prête. 


PANNEAU DE CONTROLE 


LucidaCalligraphy 
LucidaSan 





L'ensemble occupe six disquettes double face, dont nous 
allons détailler le contenu dans quelques instants, et de- 
vrait être vendu pour environ 300 F. Sous peu, les ache- 
teurs de Mega STE et TT devraient même trouver le tout 


PANNEAU DE CONTROLE 
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ATARI SHH884 PRINTER | 
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déjà installé sur leurs disques durs (c'est pas sublime ça ?). 
Rappelons ce qu'est GDOS : il s'agit d'une extension du systè- 
me d'exploitation permettant la gestion des périphériques gra- 
phiques (écrans, imprimantes, tables traçantes, etc.). GDOS 
doit donc être doté de deux types de fichiers : les pilotes 
(« drivers ») assurant la gestion du périphérique considéré, et 
les fontes contenant la description des caractères. 


C'est ici qu'intervient le « FSM », signifiant « Font Scaling 
Method ». Contrairement à son prédécesseur (GDOS), 
FSMGDOS est capable de gérer des fontes dont la descrip- 
tion est donnée vectoriellement (un o pourrait par 
exemple être décrit comme deux cercles concentriques), 
plutôt que sous la forme d’un « bitmap » (une grille de 
points allumés ou éteints). L'avantage est que FSMGDOS 
est capable de créer, à partir d'une seule et unique des- 


PANNEAU DE CONTROLE : 
14:26 13/81/92 












FRINTER 


=. Printer Config 





cription, toutes les tailles possibles d'une fonte, et non pas 
une (ou plusieurs, mais avec des effets d'escalier d'un goût 
plus ou moins douteux). 


: PANNEAU DE CONTROLE 
: Active Devices 


MIE C rss RO 


Available Printer Devices 





Toutefois, la gestion de fontes vectorielles est un peu plus 
lente que celles de fontes bitmaps (il faut construire les bit- 
maps à partir de la description vectorielle, en fait}, et prend 
beaucoup de RAM. Sur des petites configurations (un ST avec 
1 Mo de RAM par exemple), il sera opportun de recourir à 
FONTGDOS, qui est l'équivalent de FSMGDOS, mais sans les 
fontes vectorielles (uniquement les fontes bitmaps, donc). 
FONTGDOS apporte quand même des avantages par rapport 
à GDOS, comme la gestion des courbes de Bézier (des 
courbes décrites par des équations mathématiques, et qui sont 
très souvent utilisées pour créer des formes un peu plus com- 
plexes qu'un cercle ou un trait), ou encore le support des nou- 
veaux drivers, assez nombreux. 


Il est donc temps de voir l'ensemble des fichiers fournis 
sur les six disquettes. Les cinq premières constituent 
FSMGDOS lui-même, avec un programme d'installation, 
alors que la sixième disquette, qui est par ailleurs destinée 
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aux développeurs, contient des sources C, un programme . D _ à 
d'exemple, et de la documentation. 2 eo 
Le programme d'installation pose toutes les questions 35. ee 0 
utiles, sur le choix de l'imprimante, du type de fontes que | 2° 4e nm 
l'on désire utiliser, etc. On a ainsi le choix, pour l'impri- © 2 RS 
mante, entre les drivers suivants : Atari SLM804 (laser, . 
Atari SMM804 (matricielle), Epson FX80, Canon BJ-10e, > ‘ 4 : 
HP Paintjet, HP Deskjet 500, HP Laserjet, NEC série P, | à 
Okimate 20, Star NB24-15, et Star NX1000. Certaines im- on “ON. 
primantes, l’Okimate 20 et la HP Paintjet en particulier, 4 ue 
peuvent même être utilisées en couleur ! : . . ” …. 
Du côté des fontes, on trouve l’ensemble de la famille Lu-  ? 4 2. 
cida (Lucida, Lucida Sans, Lucida Sans Typewriter), décli- ‘16, ‘D 
nées en gras, italique, et gras-italique, sous forme de no ‘M 
fontes vectorielles. Les anciennes fontes (Times, Swiss)? 1 à 
sont fournies sous forme bitmap pour l'écran, la SLM804, ‘ : : 
les Epson, la NB24-15. Les heureux possesseurs d'impri- 35 . 
mantes non compatibles avec celles-ci seront donc 25 ag 
contraints d'utiliser FMGDOS. nu. “hi. 
Le programme d'installation met aussi en place les acces 2 oo 
soires ou CPX de configuration. Ils sont au nombre de : 
trois : le premier permet de choisir les fontes vectorielles  : do on 
actives, leurs tailles par défaut (pour les programmes ne 2 19. 
sachant pas reconnaître les fontes vectorielles, soit la ma- cn ‘mi 
jorité d’entre eux) ; le deuxième permet de choisir les péri- no 
phériques utilisés, ainsi que les fontes bitmap éventuelles ; . . ue à 
le dernier permet de paramétrer l'imprimante (format du 3%; He 
papier, qualité, éventuellement nombre de couleurs). 2  MOURG 
Il ne reste maintenant plus qu'à attendre que des pro- a 
grammes, tirant parti des possibilités de FSMGDOS, arri- oo. a . i 
â j ë ‘ BOULE PNA UE NE 
vent sur le marché, ça ne devrait pas trop tarder... nn oo 
38 D 0 0 ie 
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Le PC Forum, ayant lieu début février, verra la présenta- ‘  . . ; 
tion officielle en France du ST-Book. On devrait à ce mo- à 
ment-là avoir enfin le prix définitif de cette machine, qui Sd 
n'est pour le moment pas encore fixé. En effet, le prix pro- SO 
posé par Atari Corp. est trop élevé, et a été refusé par Atari à 22 2 0 
France (il amènerait un prix public d'environ 14 000 où 2 0 


15 000 F TIC). Tout le monde espère que le ST-Book 
puisse être vendu entre 10 000 et 12 000 F TTC, ce qui 






lui permettrait d'être relativement bien placé sur le mar- 
ché, y compris face à la concurrence des notebooks PC 
et Mac. 

Rappelons que le ST-Book est un ST “de cartable”, au for- 
mat A4, faisant 37 mm d'épaisseur refermé, pesant moins 
de 2 kg, et ayant une autonomie record de 7 à 10 h sui- 
vant le type d'alimentation utilisé (piles ou batterie). 
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À PROPOS DE PROCALE 


ProCalc est une calculatrice 
scientifique très complète avec log, 
exponentielle, fonctions 
trigononétriques en degrés et 
radians,., 

C'est aussi une puissante calculette 
informatique avec des calculs et 
affichages en diverses bases 
(2/8/18/16), une sélection du signe et 
de la taille des nombres (octet, mot, 
long not) et tous les 

opérateurs logiques avec affichage des 
codes "condition CPU", 

ProCalc offre également un affichage 


tenporel et permet les calculs 
by JOHN K.BROCHU ADUANCED SOFTWARE POBoxé45 Beverly, MA 01915 





Version: 1.28 11/6/31 


La machine possède toutes les caractéristiques d'un ST, 
avec un disque dur 2,5 pouces de 40 Mo, 4 Mo de RAM, 
un écran LCD 640 x 400 monochrome (ayant l'inconvé- 
nient de ne pas être rétro-éclairé). La plupart des ports 
sont présents : MIDI (à un format non standard, dû au 








manque de place, mais des cordons adaptateurs sont four- 
nis), série, parallèle, DMA (connecteur spécial permettant 
aussi l'ajout d’un lecteur de disquette externe 1,44 Mo via 
une interface). On notera l'absence du port cartouche, 
mais l'ajout d'un superbe port d'extension très complet 
(brochage ci-dessous), qui permettra la création d’inter- 
faces très diverses, et en particulier une interface pour car- 
touches... Il semblerait même qu'Atari ait dans ses cartons 
une interface de ce type, avec en sus des prises MIDI sup- 
plémentaires, et une interface SMPTE (les musiciens étant 
les principaux utilisateurs du port cartouche, la plupart 
des protections des logiciels musicaux s'y connectant). 
Parmi les astuces intéressantes, l’on notera que le ST-Book 
contient 512 Ko de ROM : 256 Ko pour le TOS 2.6, et 256 
Ko pour un “ROM-Disque”, accessible par la lettre P, et 
contenant les outils standard du ST-Book, et en particulier 
de quoi réinitialiser le disque dur si par aventure il lui arri- 
vait malheur. Un certain nombre de programmes sont 
fournis, parmi lesquels un économiseur de batterie, cou- 
pant le disque dur en cas d'inutilisation (le prochain accès 
devra alors souffrir d’un délai de l'ordre de quelques se- 
condes, le temps de rallumer le disque dur, c'est assez 
surprenant quand l'on n'en a pas l'habitude), et pouvant 
aussi mettre le ST-Book en veille. 

Un autre programme se charge, à l'extinction (par le beau 
bouton bleu ornant le ST-Book, ou simplement en refer- 
mant la machine), de sauvegarder la RAM sur le disque 
dur. Ainsi, au prochain allumage, on se retrouvera préci- 
sément où l'on était, comme si rien ne s'était passé. Pra- 
tique, non ? 

Moins subtil, mais nécessaire, le ST Book est fourni avec 
un programme de transfert de fichiers (par liaison série ou 
parallèle). Celui-ci est aussi fourni sur une disquette pour 
votre ST, ce qui permettra d'installer vos logiciels sur le 
disque dur du ST-Book sans problème. Le programme 
fonctionne selon un principe maître/esclave, c'est-à-dire 
qu'on le lance sur deux machines en même temps, et que 
l'on contrôle tout à partir de l’une des deux, le disque dur 
de l'autre étant presque considéré comme local. L'autre 
méthode de transfert, simple et efficace, consiste 
à utiliser le câble DMA fourni pour relier son ST-Book à 
undisque dur. 

Pour finir, deux petits programmes bien pratiques, une 








calculatrice et un agenda, complètent le tout. Assez 
bien réalisés, riches en options, ils peuvent être uti- 
lisés en accessoire (c'est même le mode normal 
d'utilisation). Pour les programmeurs, signalons 
deux petites modifications du Cookie Jar : le cookie 
_MCH contient $00010001 (qui signifierait qu'il 
s'agit d'un STE “modifié”), et _VDO la même chose 
(signifiant que la machine dispose d'un processeur 
graphique compatible STE, mais lui aussi modifié). 

Au niveau hardware, la carte mère, ne faisant 
qu'une dizaine de centimètres de profondeur, à 
subi une légère intégration par rapport aux équiva- 
lents sur ST. En particulier, la MCU et le Blitter ont 
été fondus en un seul composant. Le Blitter sert 
d'ailleurs à gérer le disque dur à la norme AT-Bus ! 


on or lon or 1o 
AHDI 5.0 


Une nouvelle version des utilitaires de disque dur 
Atari est arrivée. Portant le numéro 5.0, elle est 
principalement destinée à supporter les interfaces 
IDE, telle celle utilisée pour le disque dur du ST- 
Book. Elle apporte cependant d'autres nouveautés, 
comme la possibilité de gérer des disques durs dont 
les numéros ne sont pas contigus (très pratique 
quand les disques durs se baladent d'un poste à 
l'autre). Autre intérêt, le driver affiche au moment 
du boot la liste des disques durs détectés, ce qui 
permet de faire un diagnostic rapide. 

Le programme de formatage est maintenant censé 
reconnaître tout seul, pratiquement tout ce qui exis- 
te comme disques durs SCSI, à quelques rares ex- 
ceptions près, pouvant être gérées par l'intermé- 
diaire du fichier WINCAP. 


on or lon on 1 
CD-ROM 


On ne sait toujours pas où en est Atari avec son 
CD-ROM. Annoncé depuis maintenant très long- 
temps, les dernières nouvelles voudraient qu'Atari 
ne vende pas directement de CD-ROM, mais mette 














FLASHAGE 


au cœur de Paris 


Bromure 54 AT 
a: (de 1 à 50, ex 1Z00 di) 


Calamus® 1,09 ét SL - 1200 ét 2400 dpi 





Images, grarhiques N&B ét couleur 
Diaot®- Retouche Pro° -Scigraph".. 


Sorties couleur à partir des films 


Ft tous les Services de l'édition : 
Création - Maquette - Fabrication 


ACE MICRO-EDITION Ne40828"06 84 
10 RUE MONDETOUR - 75001 PARIS 


BASIC 1000D 


Langage BASIC dédié au calcul scientifique (calcul formel, 
résolution d’équations, tracé de courbes, etc.). 

Pour tout ST(E), monochrome ou couleur. Compatible TT. 
e Calcule 4/7 avec 1000 chiffres en 1,3 s (1/5 s sur EE): 


nn 2438008 + 1/3 -4A15808 + 1/2 






print prfact$(29987325887) 
4327 * 6918281 









print fornf( xA5 143 -8#x2 48 ) 
Ex 21 Ux LI Ox +172 Dxd2 +2 #4] 


onpl 


plex i 
print ReC (537#i+x)45 ) 
xA5 -2883698 43 +415783408885%x 


MORI 14 rue du Royaume 91440 Bures sur Yvette 
Tél : (1) 69 07 88 46 


















Q Je commande BASIC 1000D (interpréteur + compila- 
teur), avec son manuel de 530 pages et 2 bibliothèques 
(150 programmes documentés), pour Atari ST(E) ou TT. 
Ci-joint mon règlement (chèque ou mandat à l’ordre de 
MORI) de 599,70 F = 575 (logiciel) + 24,70 (port). 

ON) Je désire recevoir une documentation gratuite. 


Nom 
Adresse 





Code postal 








dans le domaine public le driver, formé de Metados (un 
programme permettant de gérer des systèmes de fichiers 
non standard), du gestionnaire de CD-ROM SCSI standard, 
et des gestionnaires de systèmes de fichiers High Sierra, 
ISO 9660F et IBM-ISO. Tout ceci devrait permettre de lire 
toutes sortes de CD-ROMSs (y compris les quelques CD- 
ROM pour ST !). 


Oro lon on on Ion 


1040 STE 
PLUS ? 


Parmi les nouvelles machines prévues dans le courant de 
l'année, le bruit court qu'un “1040 STE Plus” serait prévu. 
Basé sur un 1040 STE, cette nouvelle machine serait éten- 
due du point de vue sonore et graphique, avec, notam- 
ment, un mode 320 x 200 en 256 couleurs similaire à ce 
que l’on rencontre sur PC. Il y aurait même des projets vi- 
sant à former un ensemble composé de cette machine, 
d'un émulateur 386-SX, et d'un CD-ROM, le tout pour un 
prix attractif, Tout ceci est à prendre au plus-que-condi- 
tionnel. Wait and See... 


a alla lle 


DES LIENS ENTRE 
INMOS ET IBM 


La firme anglaise Inmos, appartenant à présent au franco- 
italien SGS-Thomson, est a été rendue célèbre par son 
Transputer. Ce microprocesseur spécialement conçu pour 
travailler en parallèle avec des congénères, par le biais de 
canaux de communication à haute vitesse, a déjà été utili- 
sé dans plusieurs ordinateurs géants multiprocesseurs. 
Mais en dépit de leur haute “visibilité” et de l'attention 
suscitée par ces projets, ces machines ne représentent 
qu'un volume très faible. 

On craignait donc pour la survie d'Inmos, un des fleurons 
de l'électronique européenne, faute de chiffre d'affaires. 
Mais voici que plusieurs annonces de collaboration 
entre IBM et Inmos apportent une bouffée d'oxygène à la 
firme anglaise. 

Tout d'abord, le développement par Inmos, sous licence 








IBM, d'un jeu de puces destinées à des contrôleurs gra- 
phiques à la norme XGA, le successeur du VGA dans le 
monde PC. Ensuite, l'utilisation de transputers 32 bits, les 
T426, dans les contrôleurs de disques haute vitesse d'IBM. 
Ces applications sont certes moins nobles que les super- 
ordinateurs de recherche, mais elles permettent à Inmos 
d'entrer dans des marchés à fort volume, sans lesquels il 
est difficile de financer les recherches. 


Lalla al 


LES BREVETS HYATT 
SOUTENUS PAR 
PHILIPS 


Nous vous avions déjà parlé dans ces colonnes des bre- 
vets sur les microprocesseurs accordés par l'Office Améri- 
cain des Brevets à l'inventeur Gilbert Hyatt, jusqu'alors in- 
connu. Hyatt avait affirmé qu'il bénéficiait du soutien d'un 
grand de l'électronique qui l'aiderait à faire valoir ses 
droits. Le nom de ce grand vient d'être révélé : il s'agit de 
la branche nord-américaine de Philips. 

Cette firme vient en effet d'annoncer qu'elle allait aider 
Hyatt à obtenir d’autres compagnies le règlement des 
droits sur les 23 brevets accordés à Hyatt. En outre, elle a 
elle-même payé à Hyatt une somme non dévoilée pour 
pouvoir utiliser ces brevets Ces brevets portent notamment 
sur les microprocesseurs monopuces, les afficheurs à cris- 
taux liquides, des techniques de rafraîchissement de RAM 
dynamique, les communications inter-ordinateurs, les liai- 
sons en série et les microcontrôleurs pour claviers intelli- 
gents, excusez du peu ! Comme on le voit, il s'agit de 
techniques très couramment utilisées. 

Ces brevets pourraient valoir plus de cent millions de dol- 
lars, et ont pour la plupart une longévité de 17 ans. Philips 
a annoncé son intention d'être très agressif quant à la dé- 
fense de ces droits. Dans ce genre de cas, il est d'usage 
que la firme paie les frais juridiques et engage les éven- 
tuelles poursuites, absorbant plus de 50 % des droits ainsi 
récupérés. Mais même si Hyatt ne récupère que 30 ou 40 
pour cent de ces sommes, son avenir est néanmoins assu- 
ré.On peut s'attendre à un remue-ménage important dans 
l'électronique, d'autant plus que Philips a un excellent 
service juridique. 
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ENCORE DES 
SUPPRESSIONS 
D’EMPLOIS 


On sait que Bull a des difficultés (grèves dans son site de 
Belfort), mais les autres en ont aussi. IBM annonce un plan 
de diminution de ses effectifs portant sur 20 000 per- 
sonnes dans le monde, Siemens-Nixdorf licencie du per- 
sonnel, et des firmes prestigieuses de la Silicon Valley s'al- 
lègent d'environ 5000 emplois au total. La litanie des 
suppressions d'emplois : 130 personnes chez le fabricant 
de puces LSI Logic, 120 chez l'éditeur d'Unix pour PC 
Santa Cruz Operation, 30 chez NeXT (fabricant des sta- 
tions célèbres mais peu vendues), 105 chez Grid Systems, 
fabricant de portables haut de gamme. À suivre, hélas. 
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LA RATP INNOVE 


Non, cette innovation n’est pas son nouveau logo, ayant tout 
de même le mérite de tomber à pic pour renflouer son 
concepteur, l'agence Roux-Seguela, actuellement en difficulté. 
L'innovation, c'est l'accord passé avec la firme Innovatron 
pour le développement d'un système de paiement à distance 
des titres de transports. Innovatron a pour président Roland 
Moreno et exploite les brevets que celui-ci détient quant à la 
carte à puce. Dans le système à développer, les tickets et cou- 
pons de carte orange à valider seront remplacés par une carte 
à mémoire interrogeable sans contact, sans doute par induc- 
tion magnétique. De nouveaux systèmes adaptés à ces cartes 
viendront remplacer les actuels portillons. Les titres de trans- 
ports seront débités sur la carte prépayée de la même manière 
que les impulsions téléphoniques sur les actuelles télécartes. À 
ce propos, le Conseil de la Concurrence a été saisi par Appli- 
cam, une société développant des applications utilisant des 
cartes à mémoire. Applicam entend protester contre le coût 
sans cesse croissant des licences exigées par Innovatron pour 
pouvoir développer de telles applications : 50 000 F en 1986, 
360 000 F en 1990, 1 100 000 F plus 2 % du chiffre d'affaires 
aujourd'hui ! La raison est qu'Innovatron a obtenu ses brevets 
en 1975 pour une durée de 20 ans. Il faut donc que cette fir- 
me se dépêche de traire la vache tant qu'elle donne du lait. 
D'autant que le marché des cartes à puce ne décolle qu'au- 
jourd’hui, après une longue stagnation. 
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VIVE 
LA CONCURRENCE ! 


Malgré les procès intentés par Intel, le fabricant de com- 
posants AMD est désormais bien établi en tant que secon- 
de source pour les processeurs 386, et bientôt 486. Les 
performances des processeurs AMD sont même meilleures 
que celles des originaux sous certains aspects (la consom- 
mation par exemple, très importante pour les portables). 
Conséquence, Intel baisse ses prix sur les processeurs 386, 
jusqu’à 35 % selon les versions. Cela va bien sûr abaisser 
encore les prix des innombrables clones PC. Atari com- 
prendra-t-il bientôt qu'il faut renouveler sa gamme, ou 
faudra-t-il attendre qu'un clone 486 coûte moins cher 
qu'un Mega STE ? 
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LE NEZ 
D’HERMES 


L'existence de la future navette spatiale européenne Her- 
mès est aujourd'hui compromise, et ce, pour plusieurs rai- 
sons. Les finances, tout d'abord, font défaut. En cette pé- 
riode de serrage de ceinture tous azimuts, les grands 
programmes de recherche sont les premiers à être rayés 
des dépenses (ce qui est absurde, car ne pas investir en re- 
cherche aujourd'hui, c'est se condamner demain à payer 
bien plus en chômage et importations). Ensuite, les études 
menées au Centre National d'Etudes Spatiales ont fait ap- 
paraître des doutes quant à la faisabilité d'Hermès telle 
qu'elle est prévue. En effet, la rentrée d'Hermès dans l'at- 
mosphère a été simulée par de puissants programmes de 
calcul alliant la mécanique des fluides, l’aérodynamique 
et la thermique. Il en a résulté que le nez de la navette 
s'échaufferait trop lors de sa rentrée, et que la températu- 
re atteinte excéderait la limite supportable par les tuiles 
réfractaires actuellement disponibles (tuiles semblables à 
celles de la navette de la NASA). La raison en est que la 
surface du nez d'Hermès est trop faible pour permettre 
une dissipation de chaleur adéquate. Il faudrait donc 
trouver de nouveaux matériaux réfractaires pour les 
tuiles, ou bien augmenter la taille (et donc le coût) 
d'Hermès. Car les lois de l’aérodynamique ne permettent 
guère de faire voler une sorte d'Achille Talon au pif dé- 
mesurément agrandi ! 











PORT ROBOTISÉ 


Rotterdam fait déjà de l'ombre aux ports français, pâtissant 
de tarifs élevés et de grèves trop fréquentes. Il s'avère ainsi 
moins cher de faire décharger un bateau à Rotterdam et 
d'expédier la marchandise par camion en France que de 
décharger au Havre ! La situation risque de se détériorer 
encore au détriment des ports français avec la mise en pla- 
ce, à partir de 1993, d'un système entièrement automatisé 
de chargement, déchargement et stockage des conteneurs 
de navire. Le système sera mis en place dans un nouveau 
terminal portuaire de 60 hectares, dont le premier client 
sera l’armateur Sea-Land. Le chargement ou déchargement 
s'effectuera à l'aide de 25 grues-portiques commandées 
par un MicroVAX temps réel de DEC. Les conteneurs, 
identifiés par des codes-barres lus par laser, seront saisis 
par les grues et déposés sur des chariots automatisés, au 
nombre de 50, dont chacun sera doté d'une intelligence 
embarquée basée sur un bon vieux 68000. Ces chariots 
emmèneront alors les conteneurs vers un camion où une 
aire de stockage. Le poste de commande de l’ensemble est 
architecturé autour de machines DEC en réseau, chargées 
de commander ces robots. Les chariots seront repérés par 
des capteurs durant leurs mouvements sur le terminal, et 
leurs déplacements optimisés. En cas d'incident, des algo- 
rithmes de routage permettront de modifier les itinéraires 
des chariots. L'ensemble est aujourd'hui testé en grandeur 
nature à Rotterdam avant sa mise en service. Sa mise en 
place supprimera une centaine d'emplois de manutention, 
mais l'augmentation du trafic qui en résultera aura des re- 
tombées positives sur d'autres secteurs de l'emploi (ca- 
mionnage, douanes, services). L'investissement de plus 
d'un milliard de francs sera rentabilisé par l'accueil de 
500 000 conteneurs par an. Le système sera proposé à 
d'autres ports. On va encore bien rire quand le ministère 
des Transports annoncera ça à la CGT ! 
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SUCCES POUR 
LA NOUVELLE 
ALSYS 


Nous vous avions fait part dans ces colonnes des difficul- 
tés d'Alsys, promoteur du langage Ada, qui a été choisi 
comme standard pour la réalisation de logiciel par le Pen- 





tagone et la NASA. La firme Alsys est désormais filliale à 
100 % de Thomson et une réorganisation globale y est ac- 
tuellement en cours. 

Mais les qualités intrinsèques d'Alsys sont néanmoins re- 
connues à l'étranger. Ainsi, la NASA a choisi la firme fran- 
çaise pour fournir les outils de développement qui servi- 
ront à écrire les logiciels temps réel de la future station 
spatiale Freedom. Le montant total du contrat dépasse 10 
millions de francs. Il faut dire que l’ensemble des logiciels 
de Freedom représentera dix millions de lignes de codes, 
dont le développement sera étalé d'ici l'an 2000. 

La décision de la NASA s'est faite attendre deux ans, du- 
rant lesquels plusieurs compilateurs et environnements de 
développement ont été testés (le langage Ada faisant partie 
des exigences fondamentales). Entre-temps, le Congrès 
américain a taillé des coupes claires dans le budget de la 
NASA, remettant en question le projet Freedom. La ques- 
tion est à présent de savoir si la station spatiale, fantas- 
tique vitrine pour les outils d'Alsys, verra effectivement le 
jour. 
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RETOMBÉES 
TECHNOLOGIQUES 
DE L'AVION FURTIF 


Les investissements en recherche militaire sont la plupart 
du temps discutés comme s'il ne s'agissait que de déve- 
lopper des canons plus gros. Or cette approche grossière 
du problème néglige un aspect fondamental : les retom- 
bées technologiques. 

Il existe de très nombreux cas de transferts de technologies 
militaires vers le secteur civil. Ce fut par exemple le cas, 
ne l'oublions pas, des calculateurs miniaturisés, ayant 
contribué à donner naissance à la micro-informatique, 
donc à nos bécanes favorites. Mais généralement, il a fallu 
attendre cinq à dix ans avant que le secteur civil ne béné- 
ficie d'une technologie développée pour le secteur militai- 
re. C'était le délai pour que la technologie cesse d'être 
considérée comme ultrasecrète, et pour que les industriels 
mettent au point une production économique, les com- 
mandes militaires servant à essuyer les plâtres. 

Or une technologie récente et confidentielle, à savoir les 
“avions furtifs”, commence déjà à apparaître dans le do- 
maine civil. On sait que cette technologie consiste à 
concevoir des avions dont les parois absorbent ou disper- 
sent les ondes radars, de façon à minimiser leur écho, et 
donc leurs chances de détection par des radars ennemis. 








Cette technologie a été utilisée pour la construction 
d'un hangar pour avions de ligne de la compagnie 
British Midland Airways. Le hangar, bâti sur l'aéro- 
port d'Heathrow, près de Londres, posait un pro- 
blème apparemment insoluble : de par sa hauteur, 
il créait un écho sur les écrans radars des contrô- 
leurs aériens de l'aéroport. La solution retenue pour 
éviter ces échos parasites a été de construire les 
murs du hangar en plastique et verre, que traver- 
sent les ondes électromagnétiques, pour ensuite se 
dissiper dans une doublure faite d’un sandwich de 
polymères absorbant les ondes, qui ne peuvent ain- 
si être réfléchies vers les antennes. 

Le coût total du hangar s'élève à 8 millions de 
livres, et le surcoût dû à la protection antiradar 
n'est que d'environ 4 pour cent. 
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LE SPECTRE 
DE BIG 
BROTHER 


L'adage populaire dit que “la démocratie, c'est le 
joyeux désordre”. Inversement, l'on associe aux 
dictatures la menace d'un Big Brother, une police 
de la pensée informatisée possédant des fichiers 
sur tous et sait tout de chacun. Il est certain que si 
un Etat commence à passer ses citoyens au peigne 
fin des fichiers informatisés, les libertés de ceux-ci 
sont menacés. 

En France, le Conseil Constitutionnel ne s'y est pas 
trompé, en annulant l'amendement déposé par Mi- 
chel Charasse qui visait à utiliser le fichier des 
abonnés de Canal Plus pour vérifier que tous figu- 
raient aussi dans le fichiers des possesseurs de télé- 
viseurs (ce qu’on appelle “croiser les fichiers), afin 
de détecter certains fraudeurs qui n'auraient pas 
payé leur redevance. Outre le précédent inquié- 
tant qui aurait été ainsi créé, la mesure était d'une 
efficacité douteuse, car les fraudeurs ne sont sans 
doute pas tous abonnés à la chaîne cryptée, et 
sont par ailleurs susceptibles de posséder un dé- 
codeur pirate ! 

Mais cet épisode est bien anodin comparé à la ré- 
cente informatisation du fisc péruvien. Tout 
d'abord, M. Manuel Estela, nouveau patron du fisc 
à Lima, a viré la moitié de ses bureaucrates, a exigé 
d'eux des examens de compétence, et leur à accor- 
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dé des salaires décents. Puis il a requis une aide de l'Inter- 
American Development Bank, ayant équipé ses services 
d'ordinateurs et de logiciels sophistiqués. Ceux-ci permet- 
tent, en croisant divers fichiers, de comparer les signes ex- 
térieurs de richesse des contribuables à leurs revenus dé- 
clarés. De plus, une opération de police de grande 
envergure a été lancée en novembre à Lima pour saisir des 
marchandises (licites mais vendues au noir) auprès des in- 
nombrables vendeurs à la sauvette de la ville. Pour de 
nombreux péruviens habitués à un fisc inefficace, l'infor- 
matique est maintenant le moyen de mieux les contrôler 
utilisé par un Etat fouineur et envahissant. 

De même, à Chicago, les citoyens faisaient confiance à 
l'inefficacité de l'administration municipale pour ne pas 
avoir à payer leurs contraventions pour défaut de parc- 
mètre (13 000 distribuées chaque jour !). Désormais, les 
tribunaux de la ville utilisent une trentaine de stations de 
travail Sun, des SPARCstations dotées du système d'exploi- 
tation Unix, rendant la vie des automobilistes plus diffici- 
le. Prétendent-ils au tribunal que la contravention était illi- 
sible ou erronée ? Aussitôt, une fenêtre affiche le papillon 
préalablement numérisé par un scanner, et fini le bénéfice 
du doute ! Seuls 10 % des contrevenants payaient leurs 
amendes dans l’année qui suivait la contredanse, Ce taux 
est à présent de 40 %. La popularité de Sun à Chicago 
pourrait bien atteindre celle du Guépéou dans le Moscou 
des années 30. 

Tout cela contribue à donner à l'informatique une image 
de Big Brother peu reluisante. Certes, dans les cas évoqués 
plus haut, les ordinateurs ne servent qu'à faire respecter 
des lois moralement acceptables. Mais il s'agira un jour de 
lois iniques, voire d'actions de police politique, et il est 
alors à craindre que l'informatique ne soit regardée com- 
me un outil d’asservissement. À nous de nous y opposer. 
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PPM SE DECLINE 


Le célèbre programme de PAO d’Upgrade Editions, qui en 
est toujours à sa version 2.1, se décline en trois versions. 
Outre la version complète, livrée avec tous les pilotes 
d'imprimantes et 24 polices, deux nouvelles versions ré- 
duites, la “Light” et la “Junior”, sont maintenant dispo- 
nibles. La première se voit simplement alléger de tout ce 
qui concerne PostScript, et ne gère donc que les matri- 
cielles, les jets d'encre, les SLM804/605 et Laserjet. Dix 
polices sont fournies, et le tout vaut 1790 F TTC au lieu de 
plus de 3500. La version Junior, se limitant uniquement 
aux matricielles et jets d'encre, n’est fournie qu'avec deux 
polices, elle vaut 990 F, de quoi se lancer dans la PAO. 

Toujours chez Upgrade Editions, on notera la collection 
Poch'Express, mettant en place un concept original : la 





vente de logiciels sous forme de package réduit, avec une 
aide intégrée au logiciel ou un mini-manuel, le tout pour 
390 F au lieu de 800 ou 1000 ! Deux logiciels sont dispo- 
nibles sous cette forme, Calligrapher Junior et Arabesque. 
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ST MAG 59 : 
DISQUETTE ! 


Etant donné l'accueil très favorable que vous avez réservé 
à notre numéro 56 et à sa disquette, ST Magazine sera dès 
le prochain numéro fourni avec une disquette tous les 
mois. Nous en profiterons pour effectuer quelques aména- 
gements dans la formule du magazine, afin de le rendre 
encore plus pratique et agréable, mais en conservant notre 
objectif : 100 % ST. 


FAR 
PIN’'S 


Nous ne vous l'avions pas encore dit, mais ST Magazine a 
(comme tout le monde) son épinglette (“pin's”). Il est tout 
beau, tout carré, arbore (assez logiquement) le logo ST 
Mag. Tout ça pour 30 F, avouez que vous pouvez difficile- 
ment résister à l'attrait d'une telle affaire ! Vous trouverez 
un bon de commande pour la Boutique de Pressimage 
quelque part dans ce numéro, il vous suffit d'y inscrire la 
référence M1, et de préciser que c'est bien le Pin's de ST 
Mag que vous voulez (on a aussi du Génération 4 et de 
l'Univers Mac en stock, si ça vous dit). 

Profitons-en pour rappeler que nous vendons des tapis de 
souris (portant l'ancien logo ST Mag, en blanc sur un ma- 
gnifique fond bleu, très sympa, très chouette, très pra- 
tique), et qu'ils valent 65 F. Même principe que précé- 
demment pour commander, à part que la référence est 
M15 et non M1. On me dit au passage que la quantité est 
très limitée. 
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MINITEL 
PHOTOGRAPHIQUE 
À GRANDE VITESSE 


Après avoir popularisé le Minitel à l'aide de terminaux 
peu chers, France Télécom décide enfin de passer à la vi- 
tesse supérieure, puisqu'une nouvelle génération de termi- 
naux, communiquant à 4800 bits/s au lieu de 1200, de- 
vrait bientôt apparaître. 

La principale raison de ce changement de vitesse vient de 
l'intégration de la norme dite « photographique », permet- 
tant l'affichage d'images haute résolution en niveaux de 
gris, et qui seraient trop lentes à transmettre à la vitesse ac- 
tuelle, malgré la compression des données effectuée. 
Plusieurs classes de débit, correspondant à des applica- 
tions différentes, seront proposées par France Télécom. La 
classe À, limitée à un débit moyen nominal de 3,5 Ko/mi- 
nute, sera facturée à 1,752 F TTC par minute, elle est des- 
tinée à l’utilisation de services actuels à une vitesse plus 
élevée. La classe B, avec un débit moyen nominal de 9,6 
Ko/minute, sera facturée à 2,738 F/minute, et est prévue 
pour les services photographiques. La classe C, enfin, qui 
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permet d'atteindre le débit théorique maximal de 24 Koc- 
tets/minute, coûtera la bagatelle de 7,30 F/minute ! 

Le terminal lui-même, équipé d'un modem V27ter 
(comme celui qui équipe certains fax), sera loué pour 
130 F TTC par mois. 

On n'attend donc plus que les applications. Si vous voulez 
voir le 3615 STMAG accessible à 4800 bits/s, dites-le 
nous. Cependant, il est bon de signaler que le télécharge- 
ment, s'il sera plus rapide, sera largement plus cher (7,30F 
les 24 Ko, c'est plus que 0.98F lesé Ko...). 

l'est bon de savoir que ceci n'est qu'une étape, et que 
le passage au Minitel 9600 bits/s, puis au Minitel 64 
Kbits/s (via Numéris) est prévu pour bientôt. Préparez 
votre portefeuille ! 
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DU NOUVEAU 
DANS LA M.A.O 





Kappellmeister est une petite révolution dans le monde de 
là musique car il propose à l'utilisateur de créer des exer- 
cices. En fait son champ d'action ne se limite pas au seul 
domaine musical car il englobe également le monde gra- 
phique. Kappellmeister contient en son sein un véritable 
logiciel de dessin de base (tous les outils de base y sont 
présent : crayon, ligne, cercles, gomme, fill...) et un logi- 
ciel de création musical qui, bien que semblant être suc- 
cin, devrait s'avérer amplement suffisant. : 
L'utilisation de ce logiciel est très proche de celle d'Hy- 
percard car elle est structurée autour de cartes, scriptes et 
de fonctions copier/couper/coller qui ne dépayseront pas 
les éventuels possesseurs de Macintosh. Nous attendons 
maintenant la version finale de ce soft afin de pouvoir 
vous offrir un test complet et exhaustif 
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Digisoft Music se lance tête baissée dans un vaste et ambitieux projet qui, s'il tient ses promesses, devrait fai- 
re du bruit faute de chambouler complètement le monde de la musique MIDI. Le principe est simple : créer 
un module de base de gestion MIDI auquel s’adjoindront des drivers pour toutes les machines présentes, pas- 
sée et futures. Ainsi si vous avez un DX5, un $1100 et un U220, il vous suffira de faire l'acquisition de trois 
additifs pour pouvoir jongler sans l'ombre d'un soucis avec le monde qui vous entoure. Lors de l'achat de Li- 
zard, Vous aurez droit, en prime à une trentaine de modules gratuits qui permettent de gérer les appareils 
MIDI les plus courants. Il sera toutefois possible de se procurer des modules exécutables séparément. Nous 
attendons donc maintenant avec une impatience non dissimulée l’arrivée de Lizard qui pourrait bien être une 
surprise de taille. 








UNE DISQUETTE DANS GENERATION 4 


POUR LES FANATIQUES DE JEUX ST/PC ET AMIGA 


DANS LA DISQUETTE : 
eGrand Prix 500 sur ST 
eCatacomb sur PC 
eSapristi, le logiciel pour télécharger les logiciels ST 
eUn jeu du commerce sur Amiga à obtenir gratuitement par 
correspondance (frais de port 10 F) 


ANE PAS RATER ! 
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SPECIAL PIRATES 
MONKEY ISLAND 2 : 
Lechuck se venge ! 
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Par David Small a 


AACE n’est pas 

une onomatopée, 
mais l’abréviation 

d’« enthousiastes pour 
les ordinateurs Atari de la 
région de Washington ». 

Ce salon à eu lieu les 





samedi 12 et dimanche 

13 octobre 1991 à l'hôtel 
Sheraton de Reston, dans le 
nord de la Virginie, à 
quelques kilomètres de 
Washington — que l’on 
appelle là-bas « Washington, 
D.C. » (District de 
Colombus), pour différencier 
de l'Etat de Washington, qui 
est, lui, sur la côte ouest. Les 
salons dédiés à Atari attirent 
moins l'attention aux 
Etats-Unis qu'un Comdex, 
mais n’en constituent pas 
moins des événements 
majeurs. Plus de 2000 
visiteurs y ont afflué, et de 
nombreux vendeurs y ont 
écoulé la totalité de leurs 
stocks. Dave Small était 
lui-même présent, et a donné 
une des conférences du 
salon. Son stock à lui, Dave 
la écoulé en cette occasion 
d’une manière peu ordinaire, 
bien dans son style... 


L'AUTOMNE AU 
COLORADO 





Le temps des feuilles mortes est reve- 
nu. C'est sans aucun doute la plus belle 
saison au Colorado. C'est aussi l'époque 
du salon WAACE. Mais pour que vous 
compreniez l'importance du WAACE à 
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mes yeux, permettez-moi de m'attarder 
sur le Colorado en cette saison, et de 
vous expliquer pourquoi il est dur de 
le quitter. 

Le Colorado est tout en contrastes, 
c'est quatre états en un. À l'est, vers le 
Kansas, le paysage s'arrondit en douces 
collines parsemées de fermes, en faisant 
un des greniers à blé de l'Amérique. Les 
labours y préparent les sols pour l'hiver. 

Juste à l'ouest de Denver (NdT : 
proche de la limite nord de l'Etat}, les 
plaines sont bordées par les Montagnes 
Rocheuses, comptant plusieurs sommets 
de plus de 4000 mètres éparpillés dans le 
Colorado. Ils forment un paysage d'une 
splendeur terrible ; ils grimpent si haut 
que les arbres ne peuvent y pousser, et 
que les hommes ont peine à y respirer. 
Au sommet de ces pics, vous atteignez un 
endroit particulier : l'eau qui y ruisselle 
d'un côté s'écoule dans la rivière Platte, 
puis dans le Mississippi, et finalement 
dans le golfe du Mexique, alors que de 
l'autre côté, cette eau atteint le bassin du 
fleuve Colorado qui se dirige vers le sud- 
ouest et se jette dans le golfe de Califor- 
nie. C'est pourquoi cette ligne de pics est 
appelée le Partage Continental. 

Ces montagnes sont un endroit ma- 
gique, comme peut vous le dire qui- 
conque y a été. Il suffit de s'asseoir au 
sommet et on le ressent... En cette saison, 
dans les montagnes, les arbres prennent 
des couleurs spectaculaires, et les peu- 
pliers déploient une fantastique palette 
passant du vert à l'orange, puis au rouge. 
Les nouvelles télévisées parlent même du 
« changement des peupliers ». 
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L'ouest du Colorado est un désert 
chaotique, une région aride et sauvage, 
semblable en bien des points à un Grand 
Canyon inachevé. Mais il recèle des tré- 
sors. C'est dans ce désert que se ruèrent 
jadis les prospecteurs d'uranium, comp- 
teurs Geiger en bandoulière, pour cher- 
cher le précieux minerai nécessaire aux 
centrales. Là, les gens rassemblent du 
bois pour l'hiver, et les tas de bois près 


des maisons de Kremmling arrivent sou- 
vent à la hauteur du premier étage. 

Enfin, le sud du Colorado est très 
semblable au Nouveau-Mexique qui le 
borde, une grande région de paysages 
trompeurs, cédant abruptement le terrain 
à des formations comme la Gorge Royale 
ou le Grand Canyon. Je me souviens y 
avoir traversé en Voiture une petite ville, 
où les écoliers avaient allumé des lumi- 
naires faits d'une chandelle dans un sac 
en papier, dans toute la ville et jusqu'à un 
kilomètre à l'extérieur sur la grande route. 

C'est pour cela que quitter le Colora- 
do à cette époque est presque un crime. 
L'air y est extrêmement pur, les arbres dé- 
clinent des couleurs qu'on a décrit com- 
me « le feu d'artifice de la nature », la 
température convient aux manches de 
chemises, l'humidité est très faible, les 
gosses jouent au foot, tout se ligue pour 
me demander de rester Et pourtant 
chaque année je pars pour assister au 
WAACE, le salon dédié à Atari, organisé 
par le club d'utilisateurs d'Atari de la ré- 
gion de la capitale, ainsi qu'à la Hackers 
Convention ensuite. J'ai assisté à ces deux 
manifestations chaque année depuis 1986, 
sans exception. J'écris ceci le jeudi qui 
suit le WAACE, et par ma fenêtre j'aper- 
çois les pics du Partage Continental. C'est 
dur de partir. Heureusement, Dieu merci, 
j'ai préféré ne pas aller au Comdex cette 
année, pour m'éviter les cinq jours de fo- 
lie non-stop auxquels j'ai eu droit les an- 
nées précédentes. Nous allons donc par- 
ler du WAACE de cette année. Ce n'est 
que ma vision des choses, et sans doute 
en aurez-vous d’autres échos. Mais cette 
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année, au WAACE, nous avons fait des 
choses, heu !.… inhabituelles ! 
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Cette année fut différente pour moi, 
car je n'ai pas eu à transporter des ma- 


chines jusqu'au WAACE, ce qui est vrai- 
ment pénible. George Richardson et Jeff 
Greenblatt avaient amené trois ST munis 
de cartes accélératrices SST, et je n'avais 
donc à trimbaler que quelques habits, ma 
brosse à dents et des logiciels. 

George est l'expert en électronique 
qui nous a rejoint lors de la conception 
de la MegaTalk et de la carte SST. Jeff 
Greenblatt s'occupe des bêta-tests de mes 
logiciels depuis cing ou six ans. En- 
semble, aidés par la femme et le fils de 
George, nous avons tenu le stand de 
Gadgets By Small. A notre stand, nous 
avons exhibé les ST les plus rapides du 
monde. Le titre était disputé par les ST de 
Jeff et de George. 

J'avais promis à Jeff un microproces- 
seur 68030 à 50 MHz, ainsi que le quartz 
associé, s'il m'aidait à tenir le stand. Au- 
tour de nous se trouvaient d’autres ven- 
deurs ayant bénéficié du flot de gens as- 
siégeant notre stand. L'affluence était telle 
que j'étais vraiment content qu'il y ait 
une table entre la foule et nous ! 

Nous avons distribué des boîtes en- 
tières de prospectus, avons pris des com- 
mandes, mais n'avions aucun SST à 
vendre. En fait, le premier lot fabriqué de 
SST est déjà vendu, et donc retenu, et je 
me vois mal vendre les mêmes cartes 
deux fois ! Cette situation nous est fami- 
lière, car en dépit de tous nos efforts, le 
Spectre GCR n'est jamais parvenu à sortir 
de son état de rupture de stock en deux 
ans. Nous les fabriquons aussi vite que 
nous pouvons, en quantité qu'il nous est 
possible de produire (acheter ces compo- 
sants est ruineux |), mais nous ne pou- 





vons jamais en faire assez, particulière- 
ment lorsqu'on nous en commande 500 à 
la fois. 

Nous avons sans arrêt fait tourner sur 
nos SST des tests de vitesse (les nôtres 
et les « autres »), ainsi que divers pro- 
grammes de test. Nous avons montré 
Chromax, la nouvelle carte vidéo pour 
SST, mise au point par George. Le same- 
di, après la fermeture du salon, je me suis 
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même mis en 20 minutes à programmer 
en assembleur sur Chromax, histoire de 
dessiner à l'écran des rectangles en réso- 
lution de 640 x 480 et 256 couleurs... qui 
n'est que lun des modes de la Chromax. 
Un test plus spectaculaire pour moi, mais 
sans doute moins parlant pour la foule : 
mon test-du-mode-rafale-en-adressage-plat. 
Cela consiste à charger, dans les 4 méga- 
octets de la SST, un programme simple 
occupant chacun des 4 millions et quel- 
ques d'octets, et à l'exécuter. Ce qui 
prend environ un quart de seconde, et 
nous donne à peu près 7,2 MIPS en traite- 
ment continu. Un record. Autrement, 
nous lancions régulièrement Q-Index qui 
indiquait une vitesse de plus de 1200 %, 
soit 12 fois plus vite qu'un ST normal. 


LE DISCOURS 


J'avais une conférence à faire à treize 
heures le samedi. L'heure fatidique arri- 
vait. Certes, j'en ai l'habitude. Cela fait 
des années que j'en donne. Les specta- 
teurs étaient debout (pas de chaises) dans 
la salle des séminaires, et il y avait de la 
place pour beaucoup de monde... 

À ma grande surprise, je découvris 
que j'étais nerveux |! J'avais l’un des 
symptômes usuels du trac, à savoir que 
mon estomac était plein de papillons qui 
voletaient. Dans les cours de communi- 
cation que j'ai aidé à enseigner, l'on don- 
ne une astuce : tenter de faire voler ces 
papillons en formation. C'est donc ce que 








je fis quelques minutes avant le discours. 
Voyez-vous, la plupart du temps, je tente 
d'être détaché durant mes discours pu- 
blics, et je ne parle jamais de choses 
ayant un impact émotionnel (donnant sa 
force à un discours). Cette fois, j'avais dé- 
cidé de faire l'inverse. Mais d'abord, 
j'avais prévu un peu de détente. 

Nous avions installé un magnétosco- 
pe et un écran de télé pour que les spec- 


tateurs le voient. Et soudain, ce fut à moi. 
Il y avait même dans l'audience des gens 
qui me filmaient en vidéo ! 

La pression était telle qu'il m'était dif- 
ficile de contrôler ma voix... Je commen- 
çai à parler exprès dans ce que j'appelle 
le Mode Monotone et Ennuyeux. C'est la 
façon de s'exprimer de la plupart des 
gens n'ayant pas l'habitude de parler en 
public, et c'est radical pour endormir les 
auditeurs. Je saluai, et expliquai docte- 
ment que durant ce séminaire, j'allais ex- 
pliciter beaucoup de termes techniques. 
Car, dis-je, depuis l'avènement des cartes 
accélératrices à base de 68030, tant de 
nouveaux termes de jargon informatique 
étaient apparus, que personne n'y com- 
prenait rien. Les auditeurs furent suffisam- 
ment polis pour ne pas bäiller, mais 
leurs mines indiquaient assez que cette 
heure allait être une des plus longues de 
leur vie. 

J'entamai avec le mode rafale. « Le 
mode rafale, expliquai-je, permet de lire 
16 octets d'une fastRAM organisée en 32 
bits, et de les stocker dans l'antémémoire 
d'instructions en 5 cycles, avec postincré- 
mentation exécutée par la mémoire exter- 
ne. » Les gens ouvraient de grands yeux, 
les sourires s'étaient figés, et chez beau- 
coup, ils avaient totalement disparus. 

J'ajoutai alors que Gadgets By Small 
préparait une vidéo pour expliquer ce 
concept, vidéo que j'allai leur montrer. 
J'enfonçai la touche de lecture du magné- 
toscope et montai le son et la luminosité. 
J'avais positionné la bande avec beau- 
coup de soin avant le discours, et je priai 
que tout marche bien, Bizarrement, la vi- 
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déo montrait quelqu'un dans une forêt, 
et ce quelqu'un, c'était moi. J'expliquai 
que le cameraman était un certain Tom 
Hudson, auteur de Degas et de CAD-3D 
(ce qui était la stricte réalité). 

Brusquement, la personne sur l'écran 
leva un M-16 et tira une longue rafale 
continue de 30 cartouches sur une cible ! 
Les douilles éjectées décrivaient un arc 
gracieux et scintillant dans l'air. Le tir 
s'arrêta, tandis que roulait l'écho intermi- 
nable des détonations dans les mon- 
tagnes du Colorado... Il était temps d'ar- 
rêter la vidéo, il y avait un écho dans la 
salle aussi. « C'est ça, le mode rafale », 
dis-je. 

Dans l'assistance, plus personne ne 
s'ennuyait où ne s'assoupissait. Je vis 
quelques mâchoires inférieures pendre 
jusqu'à ce que leur propriétaire se rap- 
pelle qu'il fallait la refermer. J'avais assu- 
rément retenu leur attention. Par ailleurs, 
cette scène est réellement tirée de la 
vidéo de GBS, sur laquelle nous travail 
lions vraiment. Mais elle est encore 
en projet. 

À partir de là, la conférence devint 
plus sérieuse. Je suis connu pour faire à 
ce salon des choses spéciales. Une fois, 
par exemple, j'ai amené une bobine de 
Tesla (NdT : générateur à induction de 
haute tension à haute fréquence), j'ai 
donné aux spectateurs un tube fluores- 
cent, et je leur ai montré qu'il pouvait 
s'allumer entre leurs mains par induction, 
sans aucun fil. Alors, vous pensez bien 
qu'un simple fusil d'assaut n'allait pas ar- 
rêter les spectateurs du WAACE. Mais 
c'est la partie d'après qui fut pour moi la 
plus dure. 

J'ai alors parlé aux gens en toute sin- 
cérité. Je leur parlai de Dave et Sandy 
Small, tels qu'ils étaient en 1988, fauchés 
et découragés. Je leur parlai de Sandy qui 
dessina le circuit imprimé de la car- 
touche Spectre 128 avec MacDraw, 
n'étant guère conçu pour cet usage, im- 
prima le dessin sur imprimante laser, et 
l'utilisa pour les films d'insolation des 
cartes. Je leur parlai des trois mois d'ef- 
forts intenses passés à programmer 





Spectre, tandis que notre compte bancai- 
re oscillait autour de zéro. Enfin, je leur 
parlai de la fabrication des deux cents 
premières cartouches financées en tirant 
sur les cartes de crédit Visa/Mastercard. 
Comme je le dis : « Si nous ne les avions 
pas vendues, nous aurions été dans une 
sale situation. » 

Mais nous les avons vendues ! No- 
tamment au WAACE de cette année. Ce 
qui nous a permis de rembourser les 
bonnes gens des organismes de cartes de 
crédit avant qu'ils ne nous lynchent.. Et 
le Spectre s'est bien porté depuis lors. 
Je vous l'ai dit, en deux ans, nous 
n'avons jamais pu en avoir en stock, non 
encore vendus. 

À ce moment, j'en ai bien peur, une 
certaine émotion transparût dans ma voix 
(alors que j'apprends aux gens à parler en 
public !), tandis que je me remémorais 
trop précisément cette époque difficile. Je 
me tournai et attrapai derrière moi une 
grande boîte. Je dis au public qu’à l'inté- 
rieur se trouvait de nombreuses car- 
touches Spectre 128. Tandis que je mar- 
chais dans la foule, micro en main, 
j'expliquai que j'avais discuté avec Sandy 
du soutien que le WAACE et son public 
m'avaient toujours apporté, et que nous 
avions décidé de distribuer gratuitement 
ces Spectre 128 pour les remercier. « Im- 
médiatement », dis-je. Je tenais à finir 
cette phrase rapidement, cela devenait 
très dur de parler, car ma gorge se serrait. 

Pendant une seconde, l'on aurait pu 
entendre tomber une épingle. Puis il y 
eut un son curieux, celui de gens inspi- 
rant enfin après avoir retenu leur souffle. 
Tim Powers, un auteur que j'admire 
beaucoup, a fort justement décrit ce 
bruit : « On aurait dit un parapluie que 
l'on enfonçait dans une cheminée. » Ce 
bruit, je m'en souviendrais longtemps. 

J'en distribuais une dizaine et trou- 
vais deux volontaires pour m'aider. L'am- 
biance s'anima très vite, menaçant de 
tourner à l'émeute. Plus tard, on m'a ra- 
conté que des gens avaient couru dans le 
hall principal du salon en criant « Dave 
Small donne des Spectre ! ». George 
Richardson m'a dit que la foule qui en- 
tourait les stands disparût, pour se rema- 
térialiser dans la salle des séminaires 
quelques millisecondes plus tard. 

Lorsque nous tombâmes à court de 
cartouches (nous en avions quelques 
centaines), ma voix était redevenue nor- 
male. J'annonçai : « A présent, nous 
abordons la seconde partie de la confé- 


rence. » Mais je ne me rappelle pas un 
traître mot de ce que j'ai bien pu dire en- 
suite, Cette première partie, avec la mise 
en boîte, la vidéo, puis la distribution, 
m'avait vidé. Je ne crois pas pouvoir faire 
mieux dans un prochain salon ! 

C'est sans aucun doute la conférence 
la plus surprenante que j'ai jamais tenue, 
celle où j'ai le plus « poussé l'enve- 
loppe » (notre expression favorite à GBS). 
Mais j'avais voulu dire merci. Et bien sûr, 
personne d'autre que Dave et GBS n'est 
assez fondu, pour donner gratuitement 
quelques centaines d'émulateurs Mac en 
parfait état de marche (certes, ils ne 
contenaient pas les ROM d'Apple, mais 
j'ai autorisé les heureux propriétaires à 
copier le logiciel auprès de quelqu'un 
l'ayant déjà). Mais c'était la chose à faire. 
Le WAACE a contribué beaucoup pour 
l'existence même de Gadgets By Small. 
Ce sont des organisations comme ce sa- 
lon, permettant à de petites compagnies, 
sans grand capital de départ, de s'établir, 
comme ce fut notre cas. 

Ce n'est qu'une heure après la confé- 
rence que mes mains ont cessé de trem- 
bler. C'est qu'elle avait vraiment donné 
lieu à une grande décharge émotionnelle. 


LE BANQUET 


Chaque année, le WAACE comporte 
un banquet avec un discours. Cette an- 
née, les gens assis à notre table s'avérè- 
rent être un peu plus chahuteurs que 
d'ordinaire... mais cela pouvait être attri- 
bué au bar et à la réception précédant le 
banquet. On eut à déplorer quelques ba- 
garres à coups de nourriture (moi aussi ? 
Vous êtes sûr ? Grands dieux !), une in- 
terprétation improvisée d'une chanson de 
Neil Young par quelques développeurs 
qui étaient aussi musiciens, et enfin, nous 
applaudîmes des gens qui le méritaient, 
comme des champions sur un stade. Je 
Voyais des gens aux autres tables nous 
montrer à leurs voisins et dire : « Je ne 
sais pas ce qu'on leur a servi à diner, 
mais je veux la même chose ! » 

Nathan Potechin d'ISD fit un beau 
discours, décrivant des parallèles entre 
Atari et « Le Seigneur des anneaux » de 
Tolkien. (NAT : j'ai appris par ailleurs que 
son discours comparait Frodon à Sam 
Tramiel, Gollum à Leonard Tramiel, et 
l’Anneau unique au marché). Le prix du 








meilleur auteur de l'année du magazine 
Current Notes fut décerné à David Troy 
(NdT : distributeur Atari, bidouilleur de 
disques durs et auteur d'articles), qui le 
méritait bien à mon avis. Je suis persuadé 
que dans dix ans, je serais content de 
pouvoir dire que j'ai bien connu David 
Troy, alors qu'il n'était encore que res- 
ponsable de son magasin, car il ira loin. 


La compagnie Codehead a affirmé 
que ce fût son meilleur salon, même en 
incluant le « bon vieux temps d'Atari ». 
Tous les développeurs que je vis étaient 
souriants. L'endroit était bondé samedi, 
un peu moins dimanche. Je préfère les af- 
fluences raisonnables, car l'on peut y par- 
ler avec des clients potentiels sérieux, 
sans être interrompu 50 fois par des gens 
ne pouvant attendre pour poser une ques- 
tion. Les gens étaient vraiment très gen- 
tils. Ainsi, j'ai dit à quelqu'un que je 





n'avais pas trouvé de Pepsi avant le début 
du salon, et il est revenu avec six boîtes. 
Il s'est avéré qu'il avait dû marcher plus 
d'un kilomètre pour me les trouver ! 
(Conseil : j'ai découvert que ma voix tient 
mieux, malgré les discussions inces- 
santes, si je sirote une boisson pendant 
le salon). 

J'ai tenu une discussion publique 
avec Jim Allen, qui a sorti lui aussi une 
carte accélératrice 68030, durant laquelle 
nous avons fait taire les rumeurs de dis- 
putes personnelles entre nous. J'ai souli- 
gné que j'avais une Camarro que je ché- 
rissais, et qu'outre moi-même, seules 
deux personnes pouvaient la conduire, 
ma femme Sandy et Jim quand il passait 
nous Voir. 

J'ai également expliqué que si une 
personne voulait une carte accélératrice, 
mais que la mienne ne lui convenait pas, 
il fallait qu'elle considère l'achat de celle 
de Jim. J'ai noté que quelques spectateurs 
se tortillaient, mal à l'aise en cette occa- 
sion. Peut-être voulaient-ils voir du sang ? 
En tout cas, ils sont restés sur leur faim. Et 
finalement, tard le dimanche, j'ai pu pren- 


dre le temps de visiter le Salon. En mar- 
chant rapidement, j'ai pu éviter d'être in- 
tercepté pour répondre à « juste une 
question ». Et j'ai trouvé des extracteurs 
de circuits intégrés PLCC ! (ce sont les 
circuits carrés qui sont sur la carte mère 
de votre ST). 

Ces outils sont très durs à trouver. J'ai 
aussi acheté, entre autres, un correcteur 
grammatical qui m'évitera des erreurs 
embarrassantes dans mes prochains ar- 
ticles (NdT : pas trop tôt !). Bref, un salon 
formidable, et si cela ne dépend que de 
moi, on m'y reverra l'an prochain. 

Merci à tous les volontaires béné- 
voles, souvent pas même remerciés, 
ayant contribué à faire de ce salon une 
réussite, Et merci à Charles Smeton (NdT : 
président du groupe WAACE) de m'avoir 
prêté une télé et un magnétoscope, pour 
un usage auquel il n'aurait jamais songé... 


Traduction et adaptation : Password 


NOUVEAU 


co pur Lroo 


Vous avez des matériels A! AR! et autres à : 


VENDRE — ACHETER — ECHANGER 


ARE 








Et voici la désormais régulière rubrique du courrier des lecteurs. Rappelons tout d’abord 
brièvement les différents moyens de nous contacter : le plus pratique, le plus rapide, le plus 
simple, c'est le Minitel, puisqu'il vous suffit de taper *RED sur le 3615 STMAG pour nous po- 
ser une question ; sinon, vous pouvez vous rabattre sur le courrier, qui devra être expédié à 


l'adresse suivante : 


ST Magazine - Courrier des Lecteurs - 19, rue Hégésippe Moreau - 75018 PARIS 

Répétons-le, il est inutile de joindre des timbres, ou même des enveloppes affranchies, nous 
n'avons pas la possibilité de vous répondre individuellement par courrier, contrairement à ce 
qui se passe sur Minitel. Autre moyen de nous faire parvenir vos questions, le fax, ça marche 


aussi très bien. Et maintenant, allons-y ! 


Question : Quelle est la démarche à suivre pour collaborer à ST 
Magazine, si vous cherchez des collaborateurs ? 
Yann Rousseau, Paris 


Réponse : Nous ne “cherchons” pas précisément des collabora- 
teurs, mais nous accueillons volontiers toutes propositions d'ar- 
ticles. Si vous pensez qu'il serait intéressant de traiter dans ST 
Mag tel ou tel sujet que vous maîtrisez, le plus simple est de 
nous en faire la proposition en bal STJC sur le serveur, ou par té- 
léphone. On en rediscutera alors... 





Question : Où trouver les démos (toutes !) du concours d'août 
1990 ? Comment charger ou transférer des images IFF de 
l'Amiga sur ST ? Enfin, en assembleur, “move.l 4(a0),d1” existe, 
mais “move.l dO(a0),d1” m'est refusé parle GfA-Assembleur, 
que faire ? 

Alexandre Delattre, Carrières/Seine 


Réponse : Toutes les démos ne peuvent malheureusement pas 
être disponibles, il y en a eu beaucoup. Certaines (dont les 
meilleures) sont en téléchargement sur le 3615 GENA (je rappelle 
pour les lecteurs qui n'auraient pas suivi la chose à l'époque que 
le dit concours était dédié au 3615 GEN4, le serveur de notre 
confrère dédié au jeux vidéo). 

Le problème du transfert doit être scindé en deux parties : le 
transfert “physique”, d'un disque Amiga à un disque ST, qui peut 








se faire à l'aide d'utilitaires comme Dos2Dos sur Amiga, ou par 
une liaison série ; et le transfert “logique”, i.e., avec quoi va-t-on 
donc pouvoir charger le fichier... Certains programmes acceptent 
l'IFF (Degas Elite le fait, mais il est assez restrictif sur les formats), 
sinon il est encore possible de créer son propre programme d'afti- 
chage (voir série sur le sujet parue il y a quelques mois). 

Pour finir, le mode d'adressage considéré (‘indirect avec déplace- 
ment”) met en jeu un registre d'adresse et un déplacement, qui 
doit être immédiat (une constante). Pour utiliser à la fois un re- 
gistre d'adresse et un registre de données, il faudra recourir à un 
autre mode (“indirect indexé avec déplacement”), ce qui donne- 
rait par exemple “move.l 0(d0,a0),d1”. 





Question : J'ai un 1040 STE, et je dois partir au Canada. Je 
compte acheter là-bas un moniteur couleur. Pourrai-je les uti- 
liser ensemble ? 

Emmanuelle Lorenzini, Chevilly-Larue 


Réponse : L'utilisation d'un STE français avec un moniteur Nord- 
Américain ne devrait pas poser de problème. Par contre, le STE 
est prévu pour le courant français, et il ne supportera guère ce 
qu'on peut trouver là-bas, il sera probablement nécessaire de fai- 
re changer le bloc d'alimentation. De même, un moniteur acheté 
au Canada a de fortes chances de ne pas fonctionner en France, à 
moins qu'il ne soit doté d’une alimentation pouvant s'adapter aux 
différents courants. 











Question : Est-il possible d'utiliser un lecteur compatible PC 3"5 
DD ou HD sur ST ? En quoi consiste le module HD qui se rajoute 
sur un lecteur 3/5 DD ST ? Quels sont les modèles de RAM 1 Mo 
que l'on peut rajouter pour augmenter la mémoire d'un 1040 STE 
? Peut-on utiliser un disque dur PC sur un STE ? 

Richard Parrent, Lille 


Réponse : La plupart des lecteurs de disquettes sont normalisés, et 
utilisent un connecteur à la norme Shugart, utilisable aussi bien 
sur ST que sur PC. Un lecteur HD ne pourra évidemment être pi- 
loté dans ce mode que si le reste du hardware du ST le permet. 
C'est là qu'intervient le module HD, qui permet de gérer des lec- 
teurs de ce type sur un ST qui n'est pas prévu pour à l'origine 
(voir les articles récemment publiés sur le sujet de la HD dans ST 
Mag). 

Pour augmenter la mémoire d'un 1040 STE, il faut retirer les 4 
modules 256 Ko présents, et les remplacer par 2 ou 4 barrettes de 
1 Mo, SIMM ou SIP suivant les machines. A part ça, le STE n'est 
pas très exigeant, on peut lui mettre la plupart des barrettes pour 
Mac ou PC (qu'elles aient 8 ou 9 bits de large, et quel que soit le 
temps d'accès, tant qu'il reste inférieur à 150 ns). 

La dernière question est un peu vague : il existe à l'heure actuelle 
au moins 4 types de disques durs pour PC (ST506, ESDI, IDE, 
SCSI}. Les disques SCSI sont utilisables sans problèmes, il suffit 


Les contacts, les infos, les boîtes aux lettres, les dialogues en 
direct, les news au jour le jour, les réponses de la Rédaction, 
les concours (gagnez des pin's, des tee-shirts, des jeux...), les 
consoles, les soluces de l'Avenfou, les vies infinies, les trucs 


et astuces, les previews à télécharger, les petites annonces... 





d'acheter une carte DMA/SCSI dans le commerce (la carte ICD 
par exemple). Pour les autres, il vaut mieux oublier de suite 
(même si le ST-Book est équipé en IDE, et qu'une interface de ce 
type est donc imaginable pour ST). 





Question : Je suis fidèle à Atari depuis mes 7 ans (2600, 800XL, 
520 STF, 520 STE), mais on me répète maintenant que la gamme 
Atari est dépassée par les PC et l'Amiga. Je leur réponds que des 
cartes VGA telles que celles pour PC doivent sortir, mais quand ? 
Concernant les émulateurs, j'ai la version soft de PC Ditto, mais il 
est très lent. Supercharger, basé sur un NEC V30 à 8 MHz n'est 
pas encore très rapide. Avec une carte émulateur 286 ou 386, 
peut-on repasser en mode ST ? 

Dominique Rovere, Port de Bouc 


Réponse : Effectivement, la gamme ST commence à s'essouffler 
un peu, sa conception ne datant pas d'hier. Si des cartes VGA 
existent, elles sont plutôt prévues pour Mega ST, Mega STE, et TT, 
le STE étant un peu trop limité au niveau des extensions (il existe 
cependant quelques solutions). Par contre, Atari devrait lancer 
dans les tous prochains mois de nouvelles machines ayant subi 
une évolution majeure, et intégrant en particulier des modes de 
type VGA. 
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Pour les émulations PC, évidemment, on peut revenir en mode 
ST ! En fait, tant qu'on ne lance pas le logiciel de contrôle de 
l'émulateur, le ST se comporte comme s'il ne lui était rien arrivé. 





Question : Je suis heureux d'appendre qu'on peut utiliser les CPX 
sur les vieux TOS, et j'aimerais me procurer XCONTROL. Cepen- 
dant, je n'ai pas de Minitel, comment faire ? 

Michaël Lebreton, Epinay 


Réponse : D'abord, vous avez bien tort de ne pas avoir un Mini- 
tel, c'est un outil très pratique, et qui ne coûte pas si cher si on 
sait le maîtriser. Il est toutefois possible de vous procurer XCON- 
TROL et ses CPX sur la disquette du numéro 54 de ST Magazine. 
Celle-ci est disponible à la Boutique de Pressimage pour la mo- 
dique somme de 75 F plus le port. Un bulletin de commande est 
présent dans ce numéro. 





Question : J'ai un 520 STFM datant de 1986, avec un lecteur in- 
terne simple-face. J'ai acquis récemment un lecteur externe 
double-face, mais de nombreux jeux refusent de fonctionner, car 
ils ne peuvent être lancés qu'à partir du lecteur A. Je n'ai pas l'in- 
tention de faire de modification hardware, aussi je voudrais avoir 
une solution logicielle. 
D'autre part, j'ai donc un TOS 1.0. J'aimerais savoir quelle 
est la dernière version du TOS utilisable sur STF, et quels 
sont ses avantages. 

Chaï Mosseri, Tel Aviv. 


Réponse : Franchement, il existe des solutions logicielles pour 
booter sur le disque B, mais ceci est assez rarement efficace. En 
effet, on indique au TOS de booter sur le disque B, mais une 
fois le boot-secteur chargé, le programme décide alors qu'il va 
charger le reste sur le disque À, et ça ne marche donc pas. La 
solution la plus simple consiste à ouvrir la machine et le lecteur 
de disquette, et à permuter les deux mécaniques. Il n'est pas 
nécessaire d'effectuer la moindre soudure ni modification, et 
les lecteurs ont des connecteurs exactement identiques (au 
point que le ST ne sait pas faire la différence entre un simple et 
un double face). 

Concernant le TOS, la dernière version supportée par le STF à ce 
jour est la 1.4, qui corrige pas mal de bugs, a une gestion amélio- 
rée de la mémoire et des disques (c'est surtout sensible avec un 
disque dur), et apporte quelques autres améliorations mineures. 
Les versions suivantes (1.6, 1.62, 2.5, 3.1, 3.5, 3.6) ne sont pas 
compatibles avec les STF, mais la version 2.6 pourra être instal- 
lée dans un STF moyennant l'achat d'une petite carte d'adapta- 


tion à installer dans la machine. Cette nouvelle version, proche 
du TOS 2.5 du Mega STE ou du 3.6 du TT, bénéficie surtout du 
nouveau bureau dont nous avons déjà parlé plusieurs fois. 





Question : Le type RECORD du Turbo Pascal existe-t-il en Basic 
GfA ? Sinon, est-il possible d'utiliser Turbo Pascal sans passer par 
PC Ditto qui est très lent 2 

Hervé Baudino, Gennevilliers 


Réponse : Non, ce type n'existe pas en GfA Basic, malheureuse- 
ment. Si vous désirez programmer en Pascal sur ST, un compila- 
teur très proche du Turbo Pascal, mais intégré dans un environ- 
nement de type GEM existe, il s'agit de M-Pascal (ou HighSpeed 
Pascal). On le trouve en RFA ou en Grande-Bretagne, mais mal- 
heureusement pas en France... Sinon, il est possible d'utiliser un 
émulateur hardware, plutôt que PC Ditto, vous obtiendrez de 
meilleurs résultats, avec cependant en contrepartie une dépense 
plus importante. 





Question : Voilà, j'utilise Paint Designer sur mon ST, qui me sa- 
tisfait, mais il lui manque un petit quelque chose : au travail, 
j'utilise un Mac Il avec Mac Draw Il, qui a l'avantage de me per- 
mettre de modifier un objet que j'aurais créé, un texte par 
exemple, sans avoir besoin de l'effacer et de redessiner tout ce 
qui se trouve en dessous. Existe-t-il un logiciel semblable sur ST 2 


Réponse : Ce qu'il vous faut, semble-t-il, c'est un logiciel de des- 
sin vectoriel. C'est ainsi qu'on nomme un logiciel qui ne mani- 
pule pas un ensemble de points (un logiciel de dessin bitmap, 
comme Paint Designer), mais plutôt des “objets”, dont il ne fait 
que stocker les caractéristiques. Le logiciel est ainsi capable, 
après une modification des caractéristiques d'un objet, de redes- 
siner l'ensemble des objets. 

Le plus classique des logiciels de dessin vectoriel sur ST est Easy 
Draw 3, de Migraph, qui est malheureusement assez difficile à 
trouver en France. Il existe aussi d'autres logiciels, cependant 
plus orientés vers le graphisme pur que vers le dessin technique, 
comme Didot Lineart. 











Question : Est-ce-que le Bitos peut être mis dans un 
Mega STE ? 
CHACHA, 3615 STMAG 


Réponse : À vue de nez, non, vu que le TOS 1.6/1.62 
n'est pas assez “évolué” pour gérer les petites nouveau- 
tés du Mega STE, et qu'il a assez fortement tendance à 
ne pas vouloir tourner sur celui-ci. 


su 


Question : Comment configurer le panneau de contrôle 
du Mega STE au niveau du modem pour permettre la 
communication avec le Minitel 2 et pour utiliser Sapristi ? 

TOUBIB, 3615 STMAG 


Réponse : La seule configuration nécessaire est le choix 
du port série utilisé : Sapristi utilise le port indiqué dans 
le panneau de contrôle, il faut vérifier que cela corres- 
ponde bien au port sur lequel le câble est connecté. 





Question : Je voudrais savoir s'il existe un logiciel per- 
mettant de lire des disquettes PC (Dos) sur ST. 
WOODNOT, 3615 STMAG 


Réponse : Non, il n'existe pas de logiciel de ce type, 
puisque le ST le fait d'office! 

Evidemment, il faut que la disquette soit d'un type ac- 
cepté par le ST. En particulier, il ne sera pas possible de 
lire une disquette Haute Densité avec un ST qui ne serait 
pas muni d'un lecteur adapté. 





Question : Est-ce une triste coincidence ou est-ce un vi- 
rus 92’ qui a bouffé mon disque dur le premier janvier 
92 ? Si d'autres lecteurs ont eu ce probleme qu'ils me 
contactent , ce serait sympa, Je précise que ca pourrait en 
être un vu que j'ai un Mega ST, donc pourvu d'horloge... 
PIERROT, 3615 STMAG 


Réponse : À vue de nez, c'est une coïncidence, pas de 
nouvelles d'un tel phénomène dans les parages... 
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Question : Je me pose des question financières quant au bien 
fondé du téléchargement en 3615 : pourquoi en 3615 et non pas 
en 3614 voire même en 3613 (juste pour le téléchargement des 
fichier de plus de 50 Ko par ex). Ce serait bien commode pour 
mes finances, 

JEFAB, 3615 STMAG 


Réponse : Pour vous, oui, mais pas pour nous ! 

Sur le coût de la communication en 3615, nous touchons envi- 
ron les deux tiers. 

Sur le coût de la communication en 3614, nous ne touchons 
rien. 

Sur le coût de la communication en 3613, nous payons l'essen- 
tiel. 

Alors, à moins que vous ne souhaitiez nous faire parvenir tous les 
mois un beau chèque pour régler la facture de Transpac, de Fran- 
ce Télécom, d'EDF, les quelques salaires, l'ammortissement des 
machines, et les fournitures diverses, nous sommes donc obligés 
de maintenir le 3615... 

Notez toutefois que STMAG est en T34 (0.98F/mn), et non en 
T36 (1.25F/mn) comme la plupart des autres... 





Question : Comment procède-t-on pour faire un copyright d’un 
programme original personnel en France. 
CDEMAY, 3615 STMAG 


Réponse : Le mieux est de consulter l'APP, dont vous trouverez 
les coordonnées, ainsi que la plupart des renseignements utiles 
sur le 11 (recherchez APP à Paris). 

L'APP étant l'Association pour la Protection des Programmes, 
bien sûr. 





Question : Je voudrais savoir si l'on peut faire une bidouille pour 
passer un 1040 STE (8 MHz) à 16 MHz ? 
TATOU, 3615 STMAG 


Réponse : Oui, il existe des cartes accélératrices, l'ADSpeed 
d'ICD par exemple. 

Le principe est assez simple : le 68000 est remplacé par un autre 
68000 cadencé à 16 MHz, et accompagné d'un cache (de 16 ou 


32 Ko généralement), faute de quoi les accès à la RAM (qui se 
font toujours à la même vitesse) empècheraient de profiter des 
16 MHz. 





Question : J'ai un 1040 STE et je veux y installer le TOS 2.5. 
Quelles sont les “performances” de ce TOS et ses particularités ? 
VALENCIENNES, 3615 STMAG 


Réponse : La principale différence est le nouveau bureau. Celui- 
ci dispose en particulier des possibilités suivantes : 

— icônes redéfinissables ; 

- raccourcis-claviers pour l'ouverture de fenêtres ; 

- raccourcis-claviers redéfinissables pour les options des menus ; 
- affectation de touches de fonctions aux applications ; 

- plus de souplesse dans le système d'installation des applications ; 
- possibilité de placer les icônes sur le bureau ; 

— jusqu'à 7 fenêtres et non 4 ; 

= fonction de recherche ; 

— installation rapide de toutes les icônes de lecteurs installés ; 

— etc, etc, etc. 

En bref, une fois qu'on y a gouté, on a du mal à s’en passer... 





Question : J'aimerais savoir quelle est la programmation à faire 
(séquence de codes) pour numéroter sur Minitel 2 ? D'autre parts 
existe-t-il une documentation que le “vulgus pecum” comme moi 
peut se procurer ? Et où ? 


TEDE, 3615 STMAG 
Réponse : Pour numéroter, il faut : 
- décrocher (ESC 9 $) 
- activer l'aiguillage prise — téléphone (ESC ; a \ S) 
— envoyer le numéro 
- connecter.(ESC 9 h) 


Les Spécifications Techniques d'Utilisation du Minitel 2 (STUM2) 
sont disponibles au département de la documentation technique 
du CNET (à Issy-les-Moulineaux) pour 60F HT. Il ne s'agit que 
d'un supplément aux STUMIB, qui valent 150F HT, et qui sont 
disponibles au même endroit. 

Un coup de fil au CNET permettra d'avoir tous les renseigne- 
ments nécessaires sur la façon de les commander. 















Dépêchez-vous ! 
| En vente jusqu'au 29 janvier 
| Avec un jeu gratuit ST : Grand Prix 500 de 
Î Microïds 
un jeu gratuit PC : Catacomb 
Dans le Magazine : un jeu gratuit Amiga 
contre 10 FF en timbres pour frais d'envoi. 
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| LA CASSETTE VIDÉO 


En vente chez tous les bons revendeurs. 











L'ABONNEMENT 


- la certitude de recevoir sans augmentation de prix 
les numéros spéciaux couplés avec une disquette. 


- la certitude de faire des économies immédiates. 





- la certitude de recevoir personnellement et 
sans délai votre revue sur le lieu de votre choix. 
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Thomas Conté (Watsit 


es fêtes de Noël ont 
pour beaucoup été 
l’occasion de faire 
l'acquisition d’un 
Atari ST. Mais comme 
toujours, lors de l’achat 
d’un nouveau produit, la 
notice paraît relativement 
légère, et ne semble pas 
être en mesure de 
combler le trou béant de 
l'ignorance du néophyte 
dans ce nouveau 
domaine, pourtant plein 


d’attraits. C’est donc suite 
à cette constatation que 
nous avons pris la 
glorieuse décision de 
vous confectionner une 
initiation complète, afin 
de permettre à tous de se 
familiariser avec la 
merveilleuse machine 

qui décore si joliment nos 
bureaux. Ceci étant dit je 
vais maintenant vous 
laisser au mains du 
courageux pigiste qui à 
quatre heures du matin à 
accepté de remplir 

cette mission délicate. 
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LA SURFACE VERTE 
ET PLANE 





Lorsque l'on allume son ST, on 
tombe sur un écran vert (à condition 
que vous possédiez un écran cou- 
leur, sans quoi votre écran sera re- 
couvert d’une surface grisée) se nom- 
mant le Bureau, sur lequel on peut 
voir trois icônes, « icône » étant le 
nom donné aux petits dessins que 
l’on trouve sur le Bureau (voir figure 
1). Ces trois icônes symbolisent deux 
unités de disquettes et la corbeille, et 
vous permettront de réaliser la plu- 
part des opérations courantes de ges- 


tion de fichiers. Cette grande surface 
verte est coiffée par une barre de me- 
nus donnant accès à un certain 
nombre de fonctions, telles que 
le formatage d’une disquette ou l'ob- 
tention d'informations concernant 
un fichier. 

Il nous faut, avant tout, préciser la 
notion d'icône, qui est un concept 
extrêmement important dans l'uni- 
vers du ST ; en effet, une icône sym- 
bolise toujours un objet physique, 
réel, posé sur votre bureau à vous, ou 
une action quelconque associée au 
logiciel que vous utilisez. Sur le Bu- 
reau du ST, ces deux types d'icônes 
coexistent, sous la forme d'icônes 
d'unités disque et de l'icône de la 
corbeille à papiers. Les premières re- 
présentent des lecteurs de disquettes 
ou des parties de disques durs, donc 
des objets concrets, alors que la se- 
conde symbolise l'action de détruire, 
d'annihiler, d’exploser contre le mur, 
etc. D'une façon générale, une icône 





n'est qu'une représentation gra- 
phique, plus où moins parlante selon 
l'imagination du dessinateur (merci 
au passage à Atari, d’avoir dessiné 
des lecteurs de disquettes ressem- 
blant à des machines à laver), qui 
vous permettra de faire comprendre 
vos désirs les plus intimes à votre ST, 
sans avoir à les exposer en toutes 
lettres, comme sur les interfaces 
textes du type MS-DOS ou Unix. 

Une fois les icônes liquidées, il 
nous faut nous pencher sur la barre 
de menus. Cet animal peu commun 
réside donc en haut des écrans, et est 
constitué d'un certain nombre de 
mots clés, chacun correspondant à 
un menu regroupant à son tour un 
certain nombre d’« options » (ou de 





« choix », ces deux termes sont équi- 
valents). Ce dispositif machiavélique 
permet donc de classer des options 
de façon hiérarchique et intelligente, 
en regroupant tous les choix d'un 
même type sous un mot clé descriptif 
et facilement compréhensible, ce qui 
permet de les retrouver rapidement. 
Par exemple, dans le menu « Fi- 
chier » de la plupart des logiciels, 
vous retrouverez les options permet- 
tant de gérer des: fichiers, ce qui est 
finalement assez logique. 


LES COMPETENCES 





PHYSIQUES REQUISES 


L'utilisateur du ST doit être physi- 
quement capable d'accomplir trois 
actes simples : pointer, cliquer et fai- 
re glisser. 

Le terme « pointer » s'applique au 
petit machin grisâtre devant traîner 








quelque part autour de votre machi- 
ne, et généralement nommé « sou- 
ris ». Cet appareil étrange possède 
une intéressante particularité, qui est 
que tout mouvement que vous lui im- 
primerez sera immédiatement réper- 
cuté sur votre écran. 

Si vous examinez attentivement le 
Bureau, vous y verrez en effet une 
petite flèche, placée au centre de 
l'écran après le démarrage, et qui se 
déplacera à votre gré en suivant fidè- 
lement les mouvements de la souris. 
Par exemple, si vous désirez déplacer 
la flèche vers la droite, il vous suffit 
d’envelopper délicatement votre sou- 
ris de votre main velue, et de dépla- 
cer celle-ci vers la droite. Cette ac- 
tion vous permet de placer la flèche 





puyer sur le bouton de gauche de 
cette même souris : Vous venez de 
« cliquer » !. Le « clic » se résume en 
effet à un appui rapide sur le bouton 
gauche (inutile de laisser votre doigt 
vautré dessus pendant une demi-heu- 
re). Généralement, une sélection se 
traduira à l'écran par un changement 
de couleur de l’objet sélectionné : 
par exemple, si vous sélectionnez 
une icône d'unité de disquettes, il 
passera de noir sur fond blanc à 
blanc sur fond noir, signe que le ST a 
bien compris ce que vous vouliez lui 
faire comprendre, à savoir, dans ce 
cas précis, que la prochaine action 
choisie dans un menu déroulant de- 
vra se faire sur l’unité sélectionnée. 
Mais le fait de savoir cliquer n'est 


me acte essentiel : nous allons ap- 
prendre à « faire glisser » ! Il suffit 
pour ce faire de cliquer sur un objet, 
sans cependant relâcher le bouton de 
la souris (vous avez donc exception- 
nellement le droit de rester vautré sur 
votre bouton gauche), puis de dépla- 
cer la flèche : l’objet sur lequel vous 
avez cliqué va alors suivre les mou- 
vements de votre flèche. 

Prenons un exemple : déplacez la 
flèche sur une icône d'unité disque, 
cliquez dessus sans relâcher le bou- 
ton gauche, puis déplacez votre sou- 
ris : une silhouette grisée (qu’on ap- 
pelle quelquefois « fantôme ») va 
alors suivre vos mouvements ; autre- 
ment dit, vous êtes en train de faire 
glisser une icône. Lorsque vous relà- 





sur n'importe quel objet figurant sur 
l'écran, et donc de « pointer » sur cet 
objet, exactement comme si vous dé- 
signiez un objet du doigt dans la vie 
réelle. Ainsi, lorsqu'au cours d'une 
soirée mondaine, quelqu'un vous 
parlera de « pointer une icône », 
vous saurez que cela signifie simple- 
ment que vous devez vous saisir de 
votre souris, pour amener la flèche 
(parfois appelée « pointeur », en rai- 
son du fait qu'elle sert à pointer des 
objets, comme nous venons de le 
Voir) sur une des icônes présentes à 
l'écran. 

Le pointage ne serait cependant 
rien sans le « clic », nom commun ou 
presque, associé à l’action de « cli- 
quer ». Cliquer consiste à enfoncer le 
bouton de la souris à bon escient, par 
exemple pour « sélectionner » une 
unité de disquettes, ou une option 
dans un menu. Le terme « sélection- 
ner » signifie généralement que vous 
aurez à pointer un objet, puis à ap- 


qu'une première étape dans la dé- 
couverte physique du ST ; en effet, il 
est indispensable de savoir « double 
cliquer » pour utiliser correctement 
votre machine. Le double clic se réa- 
lise simplement, en cliquant deux 
fois de suite de façon très rappro- 
chée, sans changer la position de la 
flèche. Pour simplifier, le double clic 
s'effectue en plaçant le pointeur sur 
l'endroit devant subir l’outrage, puis 
en appuyant deux fois de suite, très 
rapidement, sur le bouton gauche de 
votre rongeur. 

Le double clic vous permettra par 
exemple d'ouvrir simplement une 
unité de disque, en double cliquant 
sur l'icône correspondante, ce qui 
vous évite de sélectionner une icône, 
puis d'aller chercher laborieusem 
ent la triste option « Ouvrir » dans 
un menu. 

Et maintenant, nous allons asso- 
cier les deux actions « cliquer » et 
« pointer », afin de réaliser le troisiè- 


cherez le bouton gauche, l'icône sera 
en quelque sorte déposée à l'endroit 
où se situait la flèche à ce moment 
précis. Dans le cas que nous avons 
considéré, à savoir l'icône d'une uni- 
té disque, cela servira simplement à 
placer l'icône à un nouvel emplace- 
ment sur le Bureau, pour de simples 
raisons pratiques, par exemple afin 
de vous organiser de la façon qui 
vous paraissant la plus agréable. 

Mais dans certain cas, le fait de 
faire glisser un objet pourra entraîner 
une action physique : par exemple, 
sachez que si vous faites glisser l’icô- 
ne d’un fichier jusque sur l'icône de 
la corbeille à papiers, cela entraînera 
la perte irrémédiable dudit fichier, 
ainsi que celle de toutes les informa- 
tions qu'il pourrait contenir. En guise 
d'entraînement, vous pouvez vous 
amuser à faire glisser les icônes 
d'unités disque jusqu'à la corbeille, 
ce qui provoquera l'apparition d’un 
amusant et bénin message d'erreur. 








INITIATION AU ST 
(PART ONE) 


COMPLIQUONS 


LA SITUATION 





Ainsi donc, maintenant que 
vous savez où se situe la barre de 
menus, et que vous êtes capable de 
manipuler avec dextérité le poin- 
teur, vous allez pouvoir amalgamer 
joyeusement Vos connaissances, 
afin de maîtriser les diverses options 
vous étant offertes. 

Tout d'abord, il vous faut pouvoir 
« dérouler » un menu ; pour ce faire, 
il vous suffit de pointer sur le mot clé 
vous intéressant, ce qui provoquera 
l'apparition sous ce dernier d'une sé- 
rie d'options ; tant que vous ne poin- 
terez pas sur un autre mot clé, ces 
options resteront à l'écran. Etant un 
lecteur d'une perspicacité peu com- 
mune, vous remarquerez que si vous 
déplacez votre pointeur de haut en 
bas, les options proposées change- 
ront de couleur au passage de la 
flèche : l'option affichée en blanc sur 
fond noir est appelée « option cou- 
rante ». Un simple clic sur cette der- 
nière déclenchera l'action associée, 
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Visualisation. 0ptions 


ICONES D'UNITE DISQUE 


ce qui peut aller d'une simple sauve- 
garde de fichier au formatage com- 
plet d'une disquette. 

En guise de pause-café, nous al- 
lons derechef nous lancer dans un 
exercice périlleux mettant en œuvre 
une bonne partie de vos connais- 
sances récemment acquises, et allant 
nous conduire à faire connaissance 
avec un nouvel élément du Bureau. 
Commencez par pointer une des 
icônes d'unité disque, puis cliquez 
dessus (ce qui devrait la sélection- 
ner), et déroulez le menu « Fichier » : 
dans les options se présentant à vous, 
sélectionnez « Ouvrir ». Un miracle 
se produit alors : devant vos yeux ap- 
paraît une « fenêtre », le nouvel élé- 
ment dont nous parlions il y a 


ASCENSEUR 
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quelques picosecondes. 

Une fenêtre est tout de même 
nettement plus complexe qu'un 
menu déroulant, aussi allons-nous 
avoir recours à un schéma, ci-après 
dénommé « figure 2 ». 

Intéressons-nous tout d'abord à la 
« barre de titre », cette bande grisée 
située en haut de la fenêtre ; son rôle 
premier est, comme son nom nous 
l'indique fort aimablement, de nous 
informer de la provenance du conte- 
nu de la fenêtre. Une fenêtre nom- 
mée « Texte 1 », par exemple, com- 
portera presque certainement du 
texte, et une autre portant le titre 
« Graphe » sera probablement rem- 
plie de gribouillis géométriques. 

Mais la barre de titre possède une 
autre utilité assez peu évidente : elle 
vous permet en effet de déplacer la 
fenêtre à n'importe quel endroit de 
l'écran. Il vous suffit pour ce faire de 
cliquer sur la barre de titre, et de fai- 
re glisser où bon vous semble le 
contour grisé apparaissant alors ; no- 
tez bien que vous devez laisser le 
bouton gauche de la souris enfoncé 
pendant toute la durée de l'opéra- 
tion. Dès que vous le relâcherez, 
la fenêtre sera déplacée à l'endroit 
que vous visiez avec les yeux de 
votre tête. 

Le deuxième élément que nous 
examinerons se nomme « bouton de 
modification de taille », et il est si- 
tué tout en bas à droite de la fe- 
nêtre. Si vous cliquez sur cette case, 
toujours en laissant le bouton en- 
foncé, en faisant glisser le pointeur 
dans n'importe quelle direction, 
vous allez pouvoir définir la nouvel- 








le taille de votre fenêtre à l’aide du 
désormais classique contour grisé. 
Une fois de plus, la modification ne 
sera réellement appliquée qu’une 
fois le bouton relâché. 

Puisque nous sommes dans les 
histoires de taille, il me faut absolu- 
ment vous présenter le « bouton de 
taille maximale », nous contemplant 
du coin haut-droit de la fenêtre. Ce 
bouton agit très simplement, en éten- 
dant la fenêtre concernée à tout 
l'écran, ce qui est très utile si vous 
avez rapidement besoin d'avoir une 
bonne vue sur son contenu. Et comme 
Atari a bien fait les choses, le fait de 
cliquer à nouveau sur ce bouton re- 
donnera à la fenêtre sa taille initiale. 

L'étape suivante est plus difficile, 
et concerne les « flèches de défile- 
ment » et les « ascenseurs », allant 
par couples, sur les côtés droit et bas 
de la fenêtre. Les flèches vont vous 
permettre de vous déplacer dans les 
informations contenues dans la fe- 
nêtre, si celles-ci sont trop nom- 
breuses pour tenir dans la surface dis- 
ponible. Par exemple, si un dessin « 
déborde » d’une fenêtre, vous devrez 
utiliser les flèches de défilement pour 
voir les parties cachées. 

Une question subite nous saute 


— Bureau MRC Visualisation Opt 
Ouvrir 
Infornations,,, 


va | 


LL dossier,,, 
6 erner 
TT ERTTE 


pecnscnec nec mncrmncennsecannnnrranrrnanantrretr rene aéantanreineinen rise verrons air penser res ner mr 


au cortex : comment savoir que des 
informations sont situées en-dehors 
de la fenêtre ? Ceci est indiqué tout 
simplement par les ascenseurs, dont 
la partie grisée est proportionnelle au 
nombre de données présentes en-de- 
hors de la fenêtre. Par exemple, si 
vous voyez un rectangle gris à l’ex- 
trême-droite de l'ascenseur horizon- 





tal, cela signifie que des données 
sont accessibles en cliquant sur la 
flèche pointant vers la droite. 

Il existe cependant une méthode 
Plus rapide, consistant, si une partie 
grisée est présente, à cliquer sur la 
partie blanche et à la faire glisser 
dans la direction voulue ; par 
exemple, toujours dans le cas de 
notre rectangle gris à l'extrême-droite 
de l’ascenseur horizontal, vous pou- 
vez aller voir les données cachées, 
en cliquant sur le rectangle blanc si- 
tué à gauche du rectangle gris, puis 
en déplaçant la souris vers la droite, 
sans relâcher le bouton. Une fois que 
vous aurez déplacé le contour à une 
position vous convenant, vous n'au- 
rez plus qu'à lâcher le bouton, et 
votre fenêtre se repositionnera sur les 
informations voulues. Cette méthode 
est beaucoup plus rapide que le dé- 
placement à coup de flèches, dans le 
cas de grosses quantités d'informations 
à parcourir, et reste assez précise. 

Il existe enfin une troisième mé- 
thode d'utilisation des ascenseurs, 
encore plus brutale : elle consiste à 
aller cliquer carrément dans la partie 
grisée, à n'importe quel endroit. Le 
contenu de la fenêtre sera alors dé- 
placé dans la direction souhaitée, de 
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la même façon que si vous aviez cli- 
qué sur une flèche, mais le déplace- 
ment sera d’une plus grande amplitu- 
de qu'avec les flèches. Autrement dit, 
vous vous déplacez à travers les in- 
formations par « pas » plus impor- 
tants qu'avec les flèches. 

Les ascenseurs étaient un gros 
morceau, aussi allons-nous pouvoir 


nous reposer les neurones un instant 
avec le dernier élément d’une fenêtre 
standard : la « case de fermeture ». 
Elle permet, comme son nom l'in- 
dique, de se débarrasser définitive- 
ment de la fenêtre, lorsque vous avez 
fini de travailler avec, ou de consul- 
ter les informations y étant placées. 

Signalons tout de même pour fi- 
nir, qu'une fenêtre ne comporte pas 
forcément tous les éléments présentés 
ci-dessus ; elle peut très bien ne com- 
porter qu'une case de fermeture et 
une barre de titre, sans tous les autres 
gadgets amusants, mais complexes, 
dont nous avons discuté. 





Nous allons donc clore ce pre- 
mier volet d'une longue, très longue 
initiation au ST et à son environne- 
ment. Vous avez appris ce mois-ci à 
vous servir de quelques-uns des élé- 
ments de base de l'interface gra- 
phique, et nous commencerons dès 
le mois prochain à nous pencher sur 
les fonctions du Bureau proprement 
dit, et donc sur la gestion de fichiers 
et de disquettes. En attendant, digé- 
rez bien 











a famille des 
vectorisateurs, pour 
l'instant peu fournie sur 
ST, s'agrandit avec 
l'arrivée d’Avant-Vektor, 
distribué par BMS en 

deux versions. 


VECTORISER ? 


A la différence d'une image bit- 
map, où chaque point est décrit com- 
me étant blanc où noir (ou ayant un 
niveau de gris, voire une couleur), 
une image vectorielle est composée 
d'une description mathématique de 
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Représentation bitmap et résultat vectorisé 


vectorielle s'est rapidement imposée. 
Les programmes permettant ce trans- 
fert portent le doux nom de « vectori- 
sateur ». Avant-Vektor est de ceux-là. 
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n'appellera aucun commentaire de 
ma part, puisque je n'ai pas eu l’heur 
de la recevoir en temps utile. Fonc- 
tionnant sous GEM, on retrouve les 





menus déroulants accompagnés de la 
fenêtre de travail (jusqu’à 7 fenêtres). 
Sur la partie gauche de l'écran une 
série d'icônes symbolise diverses 
fonctions. Pour chacune d'elles existe 
un raccourci-clavier indiqué dans le 
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dessin de l'icône. Lorsque le curseur 
passe sur l’une d'elles, une aide en 
ligne rappelle le nom de la fonction. 
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tous ses éléments. Cela donne 
quelque chose du genre : « en 
(x1,y1), point de départ d'une droite - 
en (x2,y2), point d'arrivée de la droi- 
te ». L'avantage d'une telle représen- 
tation réside en son indépendance 
par rapport à une quelconque résolu- 
tion. Le rendu en sera toujours opti- 
mal. La possibilité d'agrandir, de ré- 
duire ou de déformer un objet 
vectoriel, sans provoquer le détestable 
effet « d'escalier » propre aux images 
bitmap, est un autre atout dans la 
manche de ce type de graphisme. 
L'idée de « relire » une image bit- 
map pour la transformer en image 


Les nenus déroulants d'Avant Uektor Plot 









LE PROGRAMME 


Décliné en deux versions, Avant- 
Vektor et Avant-Vektor Plot, livré en 
une disquette, ce logiciel accepte les 
résolutions moyenne et haute du TT, 
ainsi que la haute résolution du ST. 
La mémoire nécessaire sera tributaire 
de la taille des images à traiter. Au- 
trement dit, il pourra fonctionner sur 
un 520 ST de base, mais un méga mi- 
nimum est cependant souhaitable. 
La documentation comporte 100 à 
120 pages selon la version, mais 


Un clic droit sur l'icône affiche une 
fenêtre contenant un descriptif plus 
détaillé de ladite fonction. Ce type 
d'aide, qui évite d’avoir à recourir à 
la documentation (qu’on ne retrouve 
plus, comme il se doit !}, est des plus 
agréables, même si le programme est 
suffisamment intuitif pour que l'on 
puisse s'en passer rapidement. 


VECTORISONS ! 


Pour ce faire, il faut bien entendu 
avoir au préalable importé une image 
bitmap. Le programme reconnaît les 
formats MG, .TIF (1 bit), .IFF, .BLD 
(Megapaint), .PIC et .PAC (Stad), .PI3 











et PC3 (Degas). L'image importée 
s'affichera en grisé dans la fenêtre. 
Vient alors le moment tant attendu de 
la transformation, que l'on pourra 
réaliser selon différents modes : auto- 
matique, semi-automatique où ma- 
nuel. Avec le mode automatique, il 
suffira de tracer un rectangle entou- 
rant la zone que l’on désire vectori- 
ser. Le mode semi-automatique sera 
plus avantageusement utilisé lorsque 
l'on ne voudra transformer qu'une 
portion de l'image importée. Dans ce 
cas, il faudra cliquer sur le contour 
des différentes parties de l’image que 
l'on souhaite voir effectivement vec- 
torisées. Il est à noter 
que le point où l'on 
cliquera n'est pas 
« innocent », en ce 
sens que l'objet vec- 
toriel résultant différe- 
ra quelque peu selon 
l'emplacement de ce- 
lui-ci. L'habitude ai- 
dant, on détermine 
assez vite les empla- 
cements à éviter com- 
me point de départ. 

Le troisième mo- 
de, le mode manuel, 
autorise une vectorisation en temps 
réel, en continu. L'utilisateur place 
les points de contrôle des courbes sur 
le contour, rendu magnétique, de 
l'image bitmap. La courbe épousera, 
tant que faire se peut, le contour. 

Il est alors aisément facile de dé- 
terminer l'endroit où placer le point 
de contrôle suivant, selon l'adéqua- 
tion optimale courbe/contour. Ce 
mode peut être utilisé, par exemple, 
pour reprendre une partie n'ayant 
pas donné entière satisfaction sous 
un des deux autres modes. 

Avant de procéder à la vectorisa- 
tion, on déterminera le degré de pré- 
cision de celle-ci : gros, très gros, 
gros et rond, moyen, moyen et rond, 
fin, fin et rond, très fin. Le résultat, 
ainsi que le temps nécessaire, différe- 
ront sensiblement selon le choix ef- 
fectué. À chaque degré correspond 
une série de paramètres modifiables, 
qui n'ont certes pas le mérite de la 
clarté. En cas de modifications, il fau- 
dra procéder par tâtonnements. Ce- 
pendant, il convient de noter que les 
degrés de précision et paramètres 
prédéfinis sont, dans la plupart des 





cas, tout à fait satisfaisants. 


TESTS 


Sept images bitmap, sans re- 
touche préalable, sont passées à la 
moulinette des différents vectorisa- 
teurs disponibles sur ST (à l'exclusion 
de Convector qui ignore les courbes 
de Bézier). 

Les résultats sont donnés dans 
l'ordre Avant-Vektor (A), le module 
de Didot LineArt (D), le module 
Speedline de Calamus SL (S) : 








Ces résultats appellent bien évi- 
demment quelques commentaires. 
Tout d'abord, les trois programmes 
ont été réglés sur un degré de préci- 
sion moyenne. Cela ne veut proba- 
blement pas dire que celui-ci re- 


Pré-régla 





couvre les mêmes valeurs dans les 
trois cas. 

Si Avant-Vektor arrive bon der- 
nier en rapidité (les temps ont été 
mesurés sur TT), il est cependant le 
seul à travailler effectivement sur 
l'image en mémoire, et non pas sur 
sa représentation à l'écran. Ceci est 
un gage supplémentaire de précision. 
C'est également ce dernier qui fournit 
le meilleur résultat quant à la préci- 
sion et au rendu de l’image vectori- 
sée. Cela laisse à penser que l'algo- 
rithme utilisé a privilégié la précision 
par rapport à la rapidité. Il convient 
également de signaler que les deux 
logiciels concurrents ne sont pas des 
programmes autonomes, mais des mo- 
dules ne pouvant fonctionner sans le 
programme principal. 


S'il faut « retoucher » l'image 
vectorisée, la compléter, voire créer 
un dessin de toutes pièces, Avant- 
Vektor offre pour ce faire tous les ou- 
tils nécessaires. On retrouve donc les 
fonctions désormais habituelles à ce 
type de programme, comme la pose 
des points de contrôle des lignes ou 
courbes de Bézier, l'insertion ou l'ef- 
facement de points sur un objet, la 
transformation de droite en courbe, 
et vice versa. Une fonction permet de 














AVANT-VEKTOR 


tracer un cercle du diamètre souhaité, 
en indiquant le nombre de points de 
contrôle (plus ils sont nombreux, plus 
le cercle sera. rond). Dans le même 
ordre d'idées, les points de contrôle 
tangentiels des courbes peuvent être 
représentés sous forme de tangentes. 
La fonction zoom permet un agran- 
dissement tout à fait satisfaisant pour 
un travail confortable. Un « alternate 
+ clic » permet de « zoomer » à l'en- 
droit désiré. Un clic sur le bouton 
droit opère un scrolling, évitant ainsi 
d'avoir recours aux ascenseurs de la 
fenêtre. La sélection des points s'opè- 
re selon différentes façons. Du point 
isolé à l'ensemble des objets conte- 
nus. dans la fenêtre, en passant par la 
sélection d'un vecteur précis, elle 
s'effectue sans difficulté. Un ou plu- 
sieurs objets sélectionnés peuvent 
être agrandis ou réduits, proportion- 
nellement ou non, inclinés ou encore 
subir une rotation. Le tout s'opère 
quasi instantanément et permet donc 
de juger du résultat obtenu. C'est en 
appelant le mode de représentation 
réel que l’on pourra modifier l'épais- 
seur des lignes, où encore le type de 
surface de remplissage (pourcentage 
de gris). Un presse-papiers permet de 
copier un objet et de le rappeler ulté- 


Lignes: 


Valeur par élément de Ligne: 


Tente: tente sur chemin [HER ERESRRR AA Re teen 


(Caractères spéciaux auec INSERT) 


[] Horizontate 


Le] suivante le chemin sélectionner 


[ ] Hauteur du Caractère : 


M corgeur ou tente 3 


Espace entre les lettres : 
Hauteur du caractère : 188 
italique ù 


rieurement. Celui-ci reçoit égale- 
ment, automatiquement, le dernier 
objet effacé, ce qui compense en 
partie l'absence de fonction « Undo » 
les coordonnées du curseur sont affi- 
chées en permanence, ainsi que la 
distance et l'angle par rapport au der- 
nier point placé. Une grille d'aide, de 
taille paramétrable est affichable, et 
peut être rendue magnétique. 


IMPRIMONS 


A l'appel de cette fonction, on 
aura le choix (interne au programme, 
il n'existe pas de pilotes d’impres- 
sions externes) de son périphérique 


Valeur des différences de surfaces: 
Ecart max. par rapport à la Ligne: 
Ecart man. des points d'appui: 
Facteur man. de correction d'angle: 
Ecart de correction manimale: 
Facteur de précision (timing): 


Courbes de Bézier: 


Valeur par élément de Ligne: 
Valeur par élément de courbe: 
Valeur des différences de surfaces: 
Ecart par rapport à la courbe: 
Degré Limite pour Les angles: 


Désignation: 


paranètres de vectorisation 
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d'impression. Sont disponibles la la- 
ser Atari, la Laserjet HP, la Nec P6 en 
deux résolutions (180 et 360 dpi) et 
une 9 aiguilles. Avant de procéder à 
l'impression, il est encore possible 
d'indiquer un facteur d’agrandisse- 
ment/réduction. 


EXPORTONS 


Bien souvent, les résultats obte- 
nus sont destinés à être utilisés dans 
un programme de PAO. Il faut donc 
pouvoir communiquer avec celui-ci 
en exportant les graphismes, sous un 
format ultérieurement reconnu par le 
programme destinataire. 

La version « simple » d'Avant- 
Vektor permet l'exportation au for- 
mat .CVG propre à Calamus. La ver- 
sion « Avant-Vektor Plot » y ajoute 
d'autres formats, dont nous reparle- 
rons dans le paragraphe suivant. 


LES « PLUS » DE LA 


NUE 





Cette version ne diffère en rien 
dans ses fonctions de vectorisation et 
de dessin par rapport à la version 
« simple ». Elle se contente, si l’on peut 
dire, d'y ajouter des possibilités supplé- 
mentaires, parmi lesquelles un enrichis- 
sement des formats d'exportation. Ainsi 
au format .CVG viennent s'ajouter les 
formats .GEM et .EPS (PostScript). 








Les différents 


outils | 


POLICES DE CARACTERES 


Quatre polices au format .CFN 
(Calamus) peuvent être chargées si- 
multanément. Le programme se trans- 
forme alors en une sorte d'éditeur de 
fontes, puisqu'il est possible d'affi- 
cher n'importe quel caractère, d'utili- 
ser tous les outils de dessin décrits 
précédemment, puis de sauvegarder 
la police. 

Ces opérations ne sont pas pos- 
sibles avec des polices sérialisées 
(polices portant le même numéro de 
série que la version de Calamus). Ce- 








pendant l'absence de fonctions gé- 
rant l'approche, où encore l’impossi- 
bilité de placer les lignes de base du 
caractère, ne permettent pas de riva- 
hiser avec un véritable éditeur. Par 
contre, une retouche ou une défor- 
mation ponctuelle d'un caractère 
donné seront aisément réalisables. 


longueur et/ou de largeur, Un clic sur 
« calculer » indique alors le nouveau 
rapport. 

Est également possible le décala- 
ge du graphisme par rapport à son 
origine, ainsi qu'une rotation de 90 ©. 
L'effet « miroir » est aussi disponible. 





FONCTIONS TEXTE 


À partir du moment où au moins 
une fonte a été importée, il devient 
possible d'accéder aux fonctions 
textes. Une fenêtre s'ouvre, dans la- 
quelle on commencera par saisir le 
texte. On dispose pour ce faire d'une 
longueur de cent caractères. Ensuite, 
on réglera différents paramètres, tels 
que la longueur (physique) du texte, 
la hauteur (en pourcentage) des ca- 
ractères, leur espacement et un éven- 
tuel angle d’inclinaison (faux italique). 
Une option permet de prévisualiser le 
texte, afin de modifier au besoin l’ap- 
proche des caractères. Cela se révèle 
particulièrement intéressant, lorsqu'on 
a choisi de faire suivre à un texte un 
chemin présélectionné. Il arrive fré- 
quemment dans ce cas, qu’à l'ap- 
proche d'un « virage », deux carac- 
tères se chevauchent plus ou moins. 
Cette option permet d'y remédier fa- 
cilement, d'autant plus qu’il n'y a pas 
d'effet « rétroactif ». En effet, une fois 
le texte tracé, il perd ses spécificités 
textuelles, chaque caractère est dès 
lors considéré comme un objet vec- 
toriel quelconque. Un retour à 
l'« éditeur » de texte ne modifierait 
donc pas ce qui a déjà été dessiné. 


TRACER 


Dernier plus, et non des moin- 
dres, de cette version « Plot », com- 
me le laisse entendre son nom : 
la sortie sur table traçante (ou de 
découpe). 

Le choix donné entre le format 
HP-GL et GP-GL. La sortie s'opérera 
sur le port parallèle, le port série ou 
encore sous forme de fichier .PLT. 
Avant de procéder, il est permis de 
modifier la taille du graphisme en 
pourcentage, ou en valeur absolue de 


HA NTANNT 
DOCTEUR ? 


Avant-Vektor est _incontestable- 
ment un programme de bonne tenue. 
Son point fort est, sans aucun doute, 
la qualité de la vectorisation à partir 
d'une image bitmap. L'on pourrait 
tout au plus, histoire de pinailler un 
peu, se demander s'il ne serait pas 
possible d'améliorer ses performances 
en rapidité, sans nuire à la précision 
de sa vectorisation. Ce programme 
est susceptible de rendre bon nombre 
de services dans le domaine de la 
PAO ou de la « para PAO ». 

La possibilité de le relier à une 
table traçante (ou de découpe) dans 
sa version évoluée, peut le voir s/af- 
firmer dans certains domaines profes- 
sionnels particuliers. BMS, son im- 
portateur, annonce la sortie prochaine 
d'une version « petit budget » (envi- 
ron 1000 francs) comportant unique- 
ment les possibilités de vectorisation. 
Cela en ferait le seul programme au- 
tonome de ce type, doté de plus d’un 
excellent rapport qualité/prix. BMS 
signale également la sortié, en jan- 
vier, d'un didacticiel consacré à ce 
programme, ainsi que sa version sous 
forme de cassette vidéo pour le mois 
de février. Une offre Éducation natio- 
nale est également prévue. 

















Par 


e logiciel de ges- 
tion de recettes a 
déjà fait l’objet 
d’un test dans le 
numéro 51. Comme nous 
lui avions trouvé bon 
nombre de qualités, nous 
avons pris la décision de 
faire un nouveau test à 
l’occasion de la sortie 
d’une toute nouvelle 
version qui parait 
peuplée de recettes et 
d'options nouvelles. 


Jean-Christophe Wiart Fi ; 


UNE COMPATIBILITE À 





TOUTE EPREUVE 


La première surprise de ce soft est 
de taille et a été pour nous une très 
bonne nouvelle. La cuisine fonction- 
ne sur l'intégralité de la gamme 
ST/TT. Et oui ! vous avez bien enten- 
du, vous pouvez l'utiliser aussi bien 
sur STF, STE où Mega STE en mono- 
chrome où en couleurs, ou encore 
sur TT en mode VGA couleurs. Ceci 
étant dit nous allons pouvoir mainte- 
nant commencer à proprement parler 
le test. 


UNE PLUIE DE RECETTES 


Ce logiciel offre à ses utilisateurs 
la coquette somme de 1000 recettes 
réparties de la façon suivante: 200 


Programmation 


GFA Basic 3.5 
Ash 68484 


entrées, 150 recettes de poissons, 
350 recettes de viandes, 200 recettes 
de desserts et 100 recettes diété- 
tiques. Le choix d’une recette peut se 
faire de plusieurs façons différentes. 
Soit vous avez accès à la liste com- 














plète des recettes contenues dans le 
lexique et vous piochez dedans pour 
trouver la recette que souhaitiez, soit 
vous n'avez pas d'idée précise de la 
recette que vous voulez faire, et dans 
ce cas vous entrez la liste des com- 


CH :2ELL 
deaux!' 








posants que vous avez à votre dispo- 
sition et que vous avez l'intention 
d'utiliser. Si vous choisissez cette 
deuxième méthode (qui est, n’hési- 
tons pas à le dire, la plus intéressante 
car sans elle le soft ne serait qu'un 
vulgaire livre de cuisine) vous dispo- 
sez d’une liste de d'ingrédients assez 
impressionnante dans laquelle vous 
allez cliquer abondamment. Ensuite 
vous devez choisir entre trois modes 
de sélection de recettes. Le premier 
donne toutes les recettes qui contien- 
nent au moins un des ingrédients que 
vous avez sélectionnés. Le second 
mode donne toutes les recettes qui 
contiennent l'ensemble des ingré- 
dients que vous avez sélectionnés. Le 
troisième et dernier mode ne donne 


Macarons à l'abricot 
Macarons à Ia noix de coco 
Madeleines 

Maltais 





nant de constater que ce logiciel ne 
contient absolument pas de carte des 
millésimes. Ainsi vous lorsqu'un vin 
vous est conseillé vous ne savez pas 
du tout la ou les années dans les- 
quelles il est préférable de se le pro- 
curer. Pour ma part je trouve cela ab- 
solument navrant. Il n’est par ailleurs 
pas jouable non plus de construire un 
repas autour de vins. En effet imagi- 
nons un instant que vous aÿez une 
cave exceptionnelle et que vous sou- 
haïtiez faire déguster quelques grands 
crus à Vos convives. Si vos connais- 
sances oenologiques ne sont que très 
limitées vous risquer de mal accorder 
vos différents plats et vins. Autre 
fonction qui aurait été assez lumineu- 
se. offrir à l'utilisateur une suite de 


Manqué à la gelée de groseilles 
Maquereaur au vinaigre et tomates 


Maquereeux à le bretonne 
Moquereeux à la fiamande 
Marbré 


Merbré aux kimis (diététique) 


que les recettes contenant exclusive- 
ment les ingrédients sélectionnés. 

Les recettes, quant à elles, sont 
dans l'ensemble de très bonne quali- 
té. Leur grande diversité est tout à 
fait appréciable. 


QUI MAIS QU'EST-CE 


QU'ON BOIT AVEC ? 





Un des autres avantages de La 
Cuisine est de proposer un vin ac- 
compagnant chaque plat. Toutefois, 
même si l’idée est bonne il faut ad- 
mettre que la liste est loin d'être ex- 
haustive. D'autre part il est halluci- 





vins cohérente (en effet mettre un 
Loupiac, derrière un Chablis et un 
Yquem est tout de même loin d'être 
une bonne idée !). Par contre on a à 
notre disposition un certain nombre 
de cartes régionales vinicoles. Ces 
dernières sont relativement intéres- 
santes sans pour autant apporter un 
intérêt réel au soft. 


NE NOUS 


ATTARDONS PAS... 





Lâchons maintenant la jambe de 
l'univers oenologique pour nous re- 
plonger de celui de la gastronomie 


qui est, n’hésitons pas à le dire, nette- 
ment mieux traité. Un module de cal- 
cul de vos besoins caloriques quoti- 
diens est également présent. 

Il suffit d'entrer cinq ou six rensei- 
gnements pour obtenir ses besoins 
caloriques (renseignements du genre 
âge, taille ou encore nombre de gros- 
sesses). Une fois ces précieux rensei- 
gnements obtenus il ne vous reste 
plus qu'à en tenir compte pour vous 
construire un menu équilibré qui 
vous garantira à n’en pas douter une 
ligne et une forme superbe (on peut 
toujours rêver !). 


CONCLUSION 


En conclusion je vous dirais juste 
que ce logiciel peut s'avérer excel- 
lent dans le cadre d'une utilisation se 
limitant aux recettes de cuisine à 
proprement parler. La richesse et la 
variété de celles qui sont ici propo- 
sées peut justifier son achat. Par 
contre je suis nettement plus réticent 
en ce qui concerne le domaine des 
vins, car ce module ne me paraît pas 
être assez complet pour présenter un 
réel intérêt. 














Par Thomas Conté CR 


e ST n'échappe pas au 
phénomène de mode 
des logiciels de retouche 
d'images, qui 
commencent à grouiller dans les 
étagères des revendeurs. 
L'apparition de ce type de 
logiciels a principalement été 
rendue possible par l'apparition 
du TT et des cartes graphiques 
évoluées, qui permettent de 
travailler sur des images dignes de 
ce nom; aussi est-il surprenant de 
tomber sur Photolab, qui ne traite 
que des images monochromes... 








QUELQUES GENERALITES 


Le terme « logiciel de retouche 
d'images » s'applique généralement à des 
logiciels capables de traiter au moins des 
images en tons de gris, voire des images 
en couleurs (16 millions de préférence, 
mais on peut se contenter de 256 si vous 
insistez vraiment). Ici, vous n'aurez pas ce 
plaisir : Photolab refuse catégoriquement 
d'entendre parler d'images comportant 
plus de deux couleurs, et est même inca- 
pable de les transformer en monochrome. 
Autrement dit, vous n'aurez accès qu'à 
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des images numérisées à l'aide d’un scan- 
ner monochrome, ce qui limite énormé- 
ment l'intérêt du logiciel. 

Photolab est capable de charger des 
images au format Degas PI3, IMG, PCX 
(qui est un format d'images courant sur 
compatibles PC) et TIFF (format courant 
sur Macintosh). Vous remarquerez immé- 
diatement l'absence du format IFF, qui est 
pourtant on ne peut plus répandu, notam- 
ment sur Amiga, et du format GIF, popula- 
risé par Compuserve, qui sont deux formats 
très utilisés pour les transferts d'images 
entre machines de types différents. 

Ces manques sont compensés par le 
fait que Photolab a été conçu pour numé- 
riser directement des images à l’aide du 
scanner Handy Partner commercialisé par 
Upgrade. Vous pourrez ainsi numériser 
puis retoucher et imprimer vos documents 
sans sortir du logiciel, ce qui justifie le 
« lab » de « Photolab ». 

Il nous reste à parler des options d'im- 
pression, qui sont au nombre de pas beau- 
coup : on peut sortir les images sur une 
imprimante matricielle 9 aiguilles compa- 
tible Epson, une SLM 804, ou sous la for- 
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me d'un fichier Postscript. Cette option est 
évidemment la plus intéressante, mais l'on 
peut tout de même regretter l’absence 
de drivers pour imprimantes 24 aiguilles, 
par exemple. 


AALUUTA 
TRADITIONNELS 


Ils sont présents, ceux que vous atten- 
diez tous : les pinceaux, l’aérosol, les tra- 
cés de lignes et de polygones, le remplis- 
sage de formes, et bien entendu la 
gomme. Tous ces outils sont facilement 
paramétrables via un simple double-clic 
sur leur icône, ce qui vous permettra par 
exemple de choisir vos brosses, l'aspect 
des lignes ou les trames de remplissage. 
Pour cette dernière option, précisons qu'il 
est possible de choisir la trame dans l’ima- 
ge elle-même, mais à la façon Photolab : 
on ne découpe pas un bloc pour s'en ser- 
vir comme motif, mais on clique sur une 
zone dont le logiciel déterminera la 
« teinte de gris », en fonction de la densité 


















des pixels présents à l'écran du ST. 

Les manipulations de blocs, par 
contre, ne sont pas réellement à la hau- 
teur des autres outils. Une fois un bloc sé- 
lectionné, vous aurez la possibilité de le 
« couper » ou de le « copier », afin de le 
déplacer ou de le dupliquer, respective- 
ment. Jusqu'ici, rien que de très -normal, 
mais le bât blesse lorsque l’on s'attaque 
aux opérations sur les blocs. Les déforma- 
tions, par exemple, sont toutes extrême- 
ment lentes, et le soft à pourtant été testé 
sur un TT. Heureusement, les résultats 
sont relativement satisfaisants, mais l'on 
s'attendrait à quelque chose d'au moins 
aussi rapide que le vieux Degas Elite, sur- 
tout avec un 68030. Précisons quand 
même que si vous en avez le courage, 
vous pourrez effectuer toutes sortes d'éti- 
rements, de modifications de taille, de sy- 
métries, de rotations, etc. 





permettre de corriger ce genre de défauts, 
par exemple en faisant subir un Déparasi- 
tage à l'image, ce qui va retirer tous les 
pixels isolés, en réalisant une Erosion, qui 
fa légèrement affiner les traits de l’image, 
ou au contraire une Dilatation qui va les 
épaissir, pour finir par un Affiner Contours 
qui réalisera une espèce de pseudo anti- 
alias monochrome. On peut aussi noter la 
présence d'effets-gadgets, comme la Mo- 
saïque qui donne des résultats esthétique- 
ment proches du Vidéotex (pour ceux qui 
auraient le bonheur de ne pas connaître : 
des tas de pâtés informes), mais ça peut 
servir, ou le Négatif, on ne sait jamais, et 
le Tramage, pourquoi pas. 

Mais le plus intéressant se cache sous 
les options Filtres et Effets Spéciaux. Les 
premiers peuvent au choix opérer sur des 
pixels ou sur des « niveaux de gris », au- 
trement dit des petits bouts de trames. Ils 
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Une image numérisée, surtout en mo- 
nochrome, est souvent couverte de pixels 
indésirables, de pâtés innommables, et est 
au choix trop claire ou trop foncée, pas 
assez ou trop contrastée, etc. Bref, elle est 
nulle, elle ne ressemble à rien. 

Les options de traitement vont vous 





vont vous permettre de modifier l'en- 
semble de l’image ou simple bloc et ser- 
vent à nettoyer une image, par exemple 
pour transformer des zones très contras- 
tées en zones floues à l'aide de nuages de 
points, ce qui passera beaucoup mieux à 
l'impression. 

Les Effets Spéciaux, quant à eux, sont 
censés vous permettre de modifier par 
exemple le contraste de l’image, ou sa lu- 
minosité. Leur problème est qu'ils n’agis- 
sent que sur des blocs de 8 par 8, ce qui 


signifie que l’image résultante pourra très 
bien être constituée de pâtés affligeants. 
En gros, l'efficacité de cette option dé- 
pend de l'image et de l'effet choisi (par 
exemple, les réglages de contraste ne sont 
pas extrêmement réussis), mais elle peut 
se rendre utile. 


MACHINS DIVERS 


Signalons pour finir que Photolab 
peut gérer des images de n'importe quelle 
taille, et qu'il vous permet donc de voir 
l'intégralité de celle-ci afin de choisir la 
portion qui sera visualisée à l'écran, mais 
aussi de la réduire physiquement. Cette 
dernière option ne permet que les réduc- 
tions par 2, 4 ou 8, ce qui est gentil mais 
pas réellement efficace : on aurait préféré 
pouvoir modifier librement la taille de 
n'importe quel bloc de l'image. Il est de 
plus possible d'obtenir un histogramme 
des niveaux de gris, option pour le moins 
assez fantasmagorique dans un logiciel 
monochrome, mais toujours amusante si 
vous n'avez rien d'autre à faire. Le logiciel 
met de plus à disposition de l'utilisateur 
quelques options divertissantes, comme 
celles de gestion de fichiers, ou un 
UNDO assez peu efficace. 


NE 


Nous dirons que Photolab est un logi- 
ciel assez intéressant dans le cadre d'une 
installation PAO semi-professionnelle ne 
comportant que du matériel monochro- 
me, car il permettra, grâce à ses options 
de filtrage, l'amélioration de la qualité des 
images numérisées. Ceci dit, il faut bien 
avouer qu'en-dehors de ces options, Photo- 
lab n'a rien d'un logiciel extraordinaire, 
étant même plutôt banal du point de vue 
des outils traditionnels, et assez lent dans 
l'ensemble. Même les Filtres et Effets Spé- 
ciaux souffrent parfois de gros défauts, alors 
que ce sont les options les plus intéres- 
santes du logiciel. Même si Photolab est 
actuellement seul sur son marché, il paraît 
donc légèrement inconscient d'investir 990 
Francs dans ce logiciel sans. auparavant 
examiner de très près les autres logiciels de 
dessin traditionnel, ou sans attendre des lo- 
giciels comme Repro Studio Junior, qui 
dans une gamme de prix équivalente sera 
certainement d'une toute autre qualité. 
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Par Jacques 











ous connaissiez 
Turbo ST, le blitter 
logiciel ? Vous 
connaissiez GDOS, 
le gestionnaire 
d'imprimantes ? Voici 
maintenant NVDI, ou le 
VDI tel qu’il aurait tou- 
jours dû être. 


Rappelons tout d'abord ce qu'est 
le VDI, ou « Virtual Device Inter- 
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face ». Il s'agit d'une partie du systè- 
me d'exploitation du ST, chargée de 
la gestion des périphériques gra- 
phiques : écran, imprimantes, etc. En 





ROM, le VDI est singulièrement ré- 
duit, puisqu'il ne sait gérer que 
l'écran, et en plus, de façon assez 
peu efficace, puisque lente. 

Pour combler le premier défaut, il 
existe GDOS, ses « clônes » G+PLUS 
et AMCGDOS, et le tout dernier 
FSMGDOS qui apporte en plus la 
gestion des fontes vectorielles (voir 
en news). Pour le deuxième, il existe 
des accélérateurs graphiques comme 
Quick ST ou le célèbre Turbo ST. Ce 
dernier a toutefois plusieurs inconvé- 
nients, dont un certain nombre d'in- 
compatibilités, aussi bien avec 


quelques logiciels qu'avec les écrans 
qui diffèrent des modes d'affichage 
classique du ST. 

NVDI (pour « New VDI »), est 
une réécriture du VDI. Il intègre 


l'équivalent de GDOS, et permet 
donc de gérer plusieurs périphériques 
graphiques, Y compris les impri- 
mantes, mais aussi de nouveaux pi- 
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lotes pour la gestion d'écran, assez 
fortement optimisés (il existe en fait 
des pilotes spécifiques en fonction du 
nombre de plans [bits par pixel : de 
ce nombre découle directement le 
nombre de couleurs affichables si- 
multanément]), et qui ont surtout 
l'illustre avantage d'être compatibles 
avec les modes graphiques un peu 
particulier, ceux du TT par exemple. 


INSTALLATION 


NVDI est fourni sur une disquette, 
avec deux manuels, l’un étant en fait 
un addendum correspondant à la ver- 
sion 2.0. Le manuel original, fort de 
plus d’une centaine de pages, 





contient outre les explications parti- 
culières à NVDI, la documentation 
de toutes les fonctions du VDI pour 
les programmeurs. Initiative origina- 
le, étant donné que ces informations 
se trouvent dans d’autres documents 
destinés aux programmeurs, et que la 
documentation de NVDI, elle, serait 
plutôt destinée à un plus large public, 
qui n'a pas forcément grand chose à 
en faire. Malgré tout, on ne va pas re- 
fuser un ajout si généreux ! 

La disquette arbore, entre autres, 
un gentil petit programme d'installa- 
tion, qui en deux questions en trois 
mouvements va installer le nécessaire 
sur le disque de votre choix : NVDI 
lui-même en AUTO, un dossier 
GEMSYS contenant les drivers et les 
quelques fontes fournies, et le fichier 
ASSIGN.SYS correspondant. Une fois 
ceci fait, un petit redémarrage vous 
permettra d'apprécier le changement 
(qu'il est difficile de ne pas voir en 
VGA sur TT). 

Comme c'est malgré tout l'aspect 











le plus significatif de NVDI, nous allons commen- 
cer par un petit tableau (argl, Séverine va encore 
faire sa tête, elle n'aime pas les tableaux, c'est fati- 
gant à mettre en page) de tests de vitesse (la base 
100 est un ST en TOS 1.4) : ; 





En bref, un ST équipé de NVDI va plus vite 
(tant qu'on se cantonne à l'affichage) qu'un TT qui 





n’en serait pas équipé ! Et un TT qui en est équipé 
est largement au dessus du reste du monde... 

On remarque quelques effets amusants, vrai- 
semblablement dûs à des optimisations très pous- 
sées des algorithmes, comme par exemple les 
remplissages de rectangles (visibles lors du redes- 
sin de grandes surfaces en TT-Moyenne), qui se 
fait en « persiennes ». Ça permet de se rendre 
compte rapidement du fait que NVDI est installé 
ou non, au cas où la différence de vitesse ne vous 
frapperait pas. 


L'ALLS) 





Un autre aspect assez « visible » de la présen- 
ce de NVDI, si vous ne touchez à rien après l'ins- 
tallation effectuée automatiquement, vient de l'uti- 
lisation d’une autre fonte (assez moche d’ailleurs, 
c'est la n-ième réincarnation de la fonte 
« Chicago » du Mac, dont personne ne semble 
avoir remarqué qu'elle est IGNOBLE quand on 
l'utilise de façon non-proportionnelle) à la place 
de la fonte système. Heureusement, ceci se laisse 
modifier facilement, puisqu'il suffit de modifier le 














LOG-ACCESS.../..LOG-ACCESS 





GESTCOMPTES 2 


Le logiciel de gestion de comptes bancaires 
"Encore plus puissant, plus rapide, et toujours aussi simple d'emploi" 


Mettez un super banquier 
dans votre ATARI 


Solde réel et pointé calculé en temps réel après chaque écriture 
Numérotation automatique des chèques 

Recherche multi-critères très puissante 

Code d'accès de confidentialité 

Solde critique 

Virements de compte à compte 

M ni CHpiries Tableaux 





* Monocompte ou multicomptes 
| * Camemberts 

* Histogrammes 

| * Courbes lissées 

Conte ouvert | * Outils graphiques (texte, cadre, 
RÉ “2 ï lignes, gomme, blocs...) 


Consultation minitel - sur version 3614 uniquement - : récupère les écritures 
d'un serveur de consultation de compte bancaire et optimise au maximum 
le pointage des opérations : économie de temps et d'argent ! 


Opérations automatiques (virements mensuels...) 

Gestion prévisionnelle 

Backup de sécurité 

Exportation de données vers tableur, base de données, traitement de texte, 
logiciel de dessin 

Bordereaux de remises de chèques 

Courriers type (Impôts, demandes de virements...) 

Calculette 

Hot-line télématique 

Compatibilité totale avec Gestcomptes 


GESTCOMPTES 2... 
3614 GESTCOMPTES 2 se. 490 F TTC 
Pour 3614 : Cable minitel ST fourni gratuitement ! 
LOG-ACCESS rachète votre ancien logiciel de gestion de comptes 
bancaires ATARI (disquette originale + manuel) pour toute 
commande de GESTCOMPTES 2 passée avant le 15 février 92. 
Reprise de Gestcomptes : 150 F TTC, autre : 100 F TTC 


GESTCOMPTES 2 fonctionne sur foute la gamme ATARI 
ST, STE, TT, moniteur monochrome ef couleur. 


à retourner à LOG-ACCESS 
BON DE COMMANDE 44, rue du temple 75004 Paris 





dosssossonss 






NOM : GESTCOMPTES 2 
Prenom : 3614 GESCOMPTES 2 


Adresse : 


+ Frais de port 


TOTAL TTC F 


Joindre un chèque à la commande Joindre obligatoirement disquette et manuel 
du logiciel dans le cas d'une reprise. 





NDVI 2.1 : ACCELERER 


gentil fichier ASSIGN.SYS. 

Le fichier ASSIGN.SYS est le pre- 
mier signe du fait que NVDI intègre 
les fonctions de GDOS. Ce fichier 
sert à indiquer quels sont les périphé- 
riques graphiques existants, en leur 
assignant (d'où le nom) un numéro. 
C'est ainsi que les divers pilotes pour 
écran seront dotés des numéros 1 à 
10, les pilotes de tables traçantes (au 
passage, si quelqu'un à ça sous la 
main, qu’il le dise) de 11 à 20, les 
imprimantes 21 à 30, etc. 

Ce fichier, en plus d'indiquer les 
différents pilotes, permet de préciser 
les fontes bitmap à associer à chacun 
d’entre eux. NVDI supporte évidem- 
ment toutes ces fonctionnalités de 
GDOS, mais apporte quelques plus : 
il est ainsi possible d'indiquer que tel- 
le ou telle fonte va devenir la fonte 
système, et sera utilisée par tous les 
logiciels à la place de la fonte norma- 
le (qui est pourtant très bien, non ?). 


GDOS OU PAS GDOS ? 


NVDI intégrant GDOS, on peut 
se demander ce qu'il adviendrait en 
cas d'utilisation simultanée de NVDI 
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et de FSMGDOS, afin de bénéficier 
des fontes vectorielles de ce dernier. 
Surprise ! Ça marche sans aucun pro- 
blème, tant que NVDI est bien placé 
dans le dossier AUTO avant FSMG- 
DOS. NVDI laissera alors toute la 
partie « GDOS » à la charge de 
FSMGDOS, qui utilisera en plus le fi- 
chier EXTEND.SYS lui permettant de 
gérer les fontes vectorielles à utiliser. 
Et là, c'est l'extase : la vitesse de 
NVDI avec la puissance des fontes 
vectorielles de FSMGDOS, c'est 
vraiment le pied ! A l'opposé, il est 
possible d'oublier complètement 
GDOS, y compris la gestion d'ASSI- 
GN.SYS par NVDI. Il faut alors pla- 


INSTALL .PRG 


NUDI-Instaltation 


Boot-Laufuerk: 
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GERSYS-Ordner benutzen: 


Installieren 





cer les drivers spécifiques de NVDI 
à la racine du disque (NVDI utilisant 
habituellement le chemin précisé 
dans le fichier ASSIGN.SYS pour 
trouver ces fichiers). 


CONFIGURATION 


NVDI est fourni avec un petit ac- 
cessoire de configuration (ainsi qu’un 
CPX [module pour le panneau de 
contrôle] utilisable à sa place), per- 
mettant de régler 5 paramètres. 

On peut tout d'abord désactiver 
GDOS ; il existe en effet quelques 
programmes qui ne supportent pas 
sa présence. 

Un deuxième bouton permet d'ac- 
tiver ou non l'accélération de l'affi- 
chage texte (Gemdos). 

Il est aussi possible de demander 
à NVDI de simuler de façon très pré- 
cise le comportement du VDI origi- 
nal, aux erreurs près. 

Un accélérateur de souris est aus- 
si intégré, et peut être désactivé par 
le quatrième bouton. 

Un dernier bouton permet de 
désactiver la ligne-A. Ceci permet 
(aux programmeurs, essentiellement) 
de vérifier qu'un programme n'utilise 
pas cette partie du système d'exploi- 
tation, encore supportée par Atari, 
mais qu'il est maintenant interdit 
d'utiliser (et qui de toutes façons, 
pose souvent problème sur des 
écrans un peu Cocasses). 















En bref, NVDI vous permet d'ac- 
célérer nettement le fonctionnement 
de la plupart de vos programmes, 
tout en maintenant une compatibilité 
optimale, si on le compare à Turbo 
ST par exemple. Il sera surtout très 
apprécié des utilisateurs de TT, qui 
ne pouvaient pas utiliser Turbo ST 
justement, et remplace aussi avanta- 
geusement GDOS. Bref, un achat 
presque indispensable ! 
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Distribué par 
Euromatique Technologie 


Version PA 


Logiciel Allemand 
Manuel Allemand 
Compatible  Ttes machines 
Résolutions Toutes 








ORSCAN 


COLORSCAN 300 est un scanner couleur à plat A4, 300 Dpi,16,7 mio de couleurs ou 256 niveaux 
de gris, interfacé SCSI pour MAC, PC et ATARI TT, STE. Fonction zoom de 12.5% à 800%. Ternps 13 ( ( () -F 
de scan: 9.1 s pour 256 niveaux de gris, 90s en mode couleur 24 bits, 300 Dpi A4. Le scanner est 

fourni avec cable, carte interface et logiciel. Colorscan fonctionne également avec Cranach Studio, PUTTC 
Repro Studio Pro. Colorscan est l’outil idéal pour la création PAO couleur. 











Ensemble de découpe: 


- ATARI MEGA STE, 4MB Ram, écran monochrome # 
- Logiciel AVANT VEKTOR Plot 4 9 9 0 0 12 
- Machine de découpe Roland CAMM-1 PUTTC 





- Formation et mise en route de 3 journées 


Logiciel de découpe, intégrant un module de vectorisation 
automatique et manuel d’une image bitmap. Fonctions 
d'éditions très puissantes, texte droit, arrondi, sur un chemin 
défini,fonctions de dessin, courbes de Bézier,ete.. Utilisation 
des fontes Calamus et Postscript. Module de découpe, HPGL 
et GPGL. Import/Export aux formats CVG, GEM, 
EPS.(Disquette démonstration sur demande) 








_ VEKTOR 
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Par Henr 





atrix Gmbh, pionniers 
dans le domaine des 
cartes graphiques depuis 
l'apparition du Mega ST, 
offre aujourd'hui une alternative 
de choix, en vous proposant la 
carte graphique sur mesure dont 
vous aviez besoin, selon le type 
de travail désiré. 


QUNLAAINE AIR 


Avant tout, pour justifier l’existen- 
ce des cartes graphiques addition- 
nelles venant agrémenter nos sens de 
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la vision, regardez le triste paysage 
des diverses résolutions proposées en 
standard dans nos belles machines, y 
compris le TT qui a la palme d'or, 
puisqu'il est proposé avec 6 résolu- 
tions graphiques, contre 3 pour le 
reste de la gamme Atari. Certes, cer- 
taines sont très intéressantes, comme 
la basse résolution TT pour le gra- 
phisme en 256 couleurs parmi 4096, 
ou encore la haute TT permettant en 
mode ECL de travailler en 1280 x 
960. Voyons d'abord ce que l'on 
peut obtenir sur un TT : 





Ce tableau vous aidera, tout du 
moins je l'espère, à mieux saisir avec 





finesse l'offre, venant des fabricants 
de cartes graphiques, proposant des 
résolutions complémentaires et 
mieux adaptées pour un certain 
nombre d'utilisations. 


L'OFFRE ET LA DEMANDE 


Comme nous vous l'avions fait re- 
marquer dans nos précédents articles 
consacrés aux cartes graphiques, Ata- 
ri fait partie intégrante du milieu pro- 
fessionnel avec le modèle TT, qui 
vient de fêter sa première année 
d'existence sur le marché français. 
Dès lors, les logiciels de PAO et de 
Graphisme professionnels se sont af- 
firmés, en proposant des solutions 
PRO à un prix défiant toute concur- 


rence, en comparaison aux systèmes 
parallèles comme le MAC et PC, où 
les solutions sont nombreuses et bien 
adaptées, mais pas au même prix ! 
C'est là que se joue toute la différen- 
ce. Un exemple : 

Prenons « Calamus SL », « PPM », 
« Retouche PRO CD », « Cranach 
Studio », un bon scanner 16 millions 
de couleurs et une carte graphique 
performante ; bref, le top niveau sur 
Atari. Vous voilà donc parés à réali- 
ser des documents vraiment profes- 
sionnels, prêts à être flashés et impri- 
més en des centaines, voire des 
milliers d'exemplaires. Voilà les com- 
posantes nécessaires que l'on peut 
trouver, pour réaliser des documents 
en PAO couleur/noir et blanc. La car- 
te graphique est un élément impor- 
tant et primordial, puisqu'il représen- 
te l'interface directe visuelle avec 
l'utilisateur qui est maître à bord de 
son vaisseau de PAO. Pour ne pas ci- 
ter que la PAO, parlons de graphisme 
couleur avec l'arrivée de nouveaux 


logiciels permettant de travailler en 
GIF et IFF, voir TIFF. Dans ce cas 
bien précis, nous ne nous étendrons 
pas sur le sujet, qui déborderait du 
cadre de cet article consacré aux 
cartes graphiques, mais sachez qu'il 
n'y a rien de bien compliqué pour 
concevoir des images haute résolu- 
tion couleur en 800 x 600, et de les 
transcrire sur support papier, tissus, 
support mural, autocollants, lettres 
découpées, etc. 


NIVEAUX DE GRIS ET 
COULEURS 


La disponibilité de résolutions, li- 
mitées essentiellement par les carac- 
téristiques des processeurs vidéo uti- 






lisés dans les machines, font qu'il 
existe de nombreuses restrictions, 
dues avant tout à un problème de 
coût de fabrication et d'étude de 
marché. Quel intérêt de vendre une 
machine deux fois son prix, équipée 
d'un superbe processeur graphique 
proposant 1000 résolutions ? Aucun, 
bien sûr. Très peu d'utilisateurs en au- 
ront besoin, alors que les autres ne les 
exploiteront pratiquement jamais, sans 
parler du surcoût de la machine la 
plaçant alors hors prix, et hors normes 
par rapport à la concurrence. Le problè- 
me majeur rencontré avec les résolu- 
tions de base est l’apparition à l'écran 
de trames faussant le rendu de l'image. 
Difficile de retoucher une image dans 
ces conditions. La solution : utiliser une 
résolution supérieure pour jouir d'une 
visualisation optimale proche de la réa- 
lité. Le premier à offrir cette alternative 
fut le logiciel Retouche, permettant de 
travailler en niveaux de gris sur un mo- 
niteur couleur et une carte graphique 
sur un Mega ST. 


MATGRAPH DE MATRIX 


Après ces quelques déboires, 
vous plaçant dans le contexte de la 
réelle utilité des cartes graphiques, 
nous allons passer en revue la gam- 
me Matrix en pleine évolution, bien 
que difficile à dénicher après la dis- 
parition de Human Technologies la 
distribuant. ALM est encore au pre- 
mier plan, en ajoutant ces produits à 
leur catalogue, après des tests pro- 
longés en utilisation réelle PRO. La 
gamme actuelle comporte 8 modèles 
adaptés à chaque type d'utilisation et 
à chaque budget. Nous avons donc : 


- Matgraph C32 couleur 
- Matgraph C110-Z-H (trois versions) 








- Matgraph Moco VME Monochrome 

- Matgraph Coco VME Couleur 

- Matgraph Mico VME Monochrome 
+ Couleur 

- Matgraph Haute Rez pour Méga STE 
(Noir et Blanc). 


ALUELULS 


Matrix adopte une philosophie 
originale : toutes les cartes utilisent le 
même processeur vidéo (82786 IN- 
TEL), ce qui permet de faire de mul- 
tiples variantes, et explique le 
nombre de cartes disponibles pour 
les modèles d'ordinateurs Atari. 
Comme c'est le même processeur, le 
logiciel de base et de configuration 
est évidemment identique, avec les 
variantes spécifiques à chaque carte 
et moniteurs utilisables. Ceci permet 
aussi de rendre compatibles les cartes 
pour un même logiciel, par le déve- 
loppement d’un driver spécifique. La 





gamme d'écrans utilisables va du 
Multisynchro 14" au 21” avec des ré- 
solutions de 640 x 400 jusqu'à 
12510 x 960 en couleurs et niveaux 
de gris. Le dernier modèle de C110 
permet d'atteindre des résolutions su- 
périeures avec une fréquence d’hor- 
loge de 125 MHz, avec 2 Mb de mé- 
moire vidéo. 


RESOLUTIONS 


Le processeur vidéo INTEL 
82786, offre de multiples possibilités, 
que Matrix a su utiliser, et nous pro- 
pose, toutes cartes confondues, les 
différentes résolutions possibles que 
l’on pourra utiliser : 





Pour simple comparaison, regar- 
dez le tableau des résolutions TT. 
Etonnant non ? Petite précision sup- 
plémentaire : 256 couleurs parmi 16 
millions en 8 bits. On est très loin des 
256 couleurs parmi 4096 disponibles 
sur TT. J'espère que vous commen- 
cez à comprendre l'intérêt des cartes 
graphiques. A titre d’information, la 
capacité de mémoire nécessaire sui- 
vant la résolution que l'on désire uti- 
liser, résulte de la formule suivante : 


X (Y+1) BPP 
Mémoire vidéo en KB= +2+9 
8x 1024 


avec comme paramètres : X= sortie hori- 
zontale en Pixels 

Y= sortie verticale en Pixels 

BPP= Bits/Pixel (1/4/8—2/16/256 coul) 


LOGICIELS 


Le software, fourni avec la carte 
en allemand, comprend une partie à 
placer dans le dossier AUTO de votre 
partition C du disque dur, ainsi que 
différents drivers de moniteurs les 
plus couramment utilisés, y compris 
la série ElZO 21” noir et blanc, 
;et couleur. 

Un logiciel de configuration rési- 
dant en ACC, permet à tout moment 
sous GEM de configurer différents pa- 
ramètres, comme la taille écran, la 
colorimétrie, et même le gamma très 
utile pour le noir et blanc. Je pense à 
la correction du niveau gamma pour 
les applications médicales, où les 
moniteurs requièrent des réglages 
hors des normes en colorimétrie, 
pour interpréter les résultats des scan- 
nérisations, à partir des appareils 
haut de gamme issus de la technolo- 
gie appliquée pour le domaine médi- 
cal, comme l'échographie. Là aussi, 
les cartes graphiques jouent un très 
grand rôle. Matrix propose égale- 
ment, parmi la panoplie de drivers 
fournis, des drivers spécifiques pour 
des logiciels comme Retouche, per- 
mettant l'affichage en niveaux de gris 
des images. Ce type de driver permet 
d'espérer l'adaptation des cartes à 
certains programmes, surtout en des- 
sin, où les softs souffrent de ce 
manque de définition et fonctionnent 
sur très peu de cartes, voire pas du 
tout. L'espoir est permis. 


LA GAMME 


Matgraph C32 

Fréquence vidéo : 28/25/16 MHz pro- 
grammables. 

Mémoire vidéo : 256 Kb à 1 Mb DRAM 
maximum 

Système : Méga ST 

Processeur : 82786 INTEL 

Coprocesseur : MC 68 881 à 16 MHz en 
option (socle PLCC) 

Palette : 6 Bits, 256 parmi 262 144 cou- 
leurs 

64 niveaux de gris (version standard) 

8 bit, 256 parmi 16 millions de couleurs 
256 niveaux de gris (option) 














MATRIX/MATCRAPH TESTS TENDANCE DU MARCHE 


Option ECL : 1280 x 960/ 110 MHz 


MATGRAPH (110 


128/110/64/32/16 





Fréquence vidéo : 
MHz programmables 
Mémoire vidéo : 1 Mb à 2 Mb DRAM 
maximum 

Système : Mega ST + VME (option matrix 
BOX) 

Processeur : 82786 INTEL 

Coprocesseur : Option MC 68881 à 16 
MHz (socle PLCC) 

Palette : 8 bits, 256 parmi 16 millions de 
couleurs 

Version C110Z possède un zoom hardware 
Options : 2 Mb de mémoire vidéo 
Horloge 125 MHz 


Matgraph Moco (MOnochrome COntroller) 
Fréquence vidéo: 110 MHz standard op- 
tion 125/160 MHz (ECL) 

Mémoire vidéo : 256 Kb Ram vidéo 
Système : VME (Méga STE/TT) 

Processeur : 82786 INTEL 

Palette : Monochrome 


Matgraph Coco (COlor COntroller) 
Fréquence vidéo : 50/28/25/16 MHz 
programmables 

Mémoire vidéo : 1 Mb 

Système : VME (Méga STE/TT) 

Processeur : 82786 INTEL 

Palette : 6-Bits, 256 parmi 262144 couleurs 
64 niveaux de gris (standard) 

8-Bits, 256 parmi 16 millions de couleurs 
256 niveaux de gris (option) 


Matgraph Mico (Mixed COntroller) 
Fréquence vidéo : 110/125/50/28/25/16 
MHz programmables 

Mémoire vidéo : 1 Mb 

Système : VME (Mega STE/TT) 

Processeur : 82786 INTEL 

Palette : 6-Bits, 256 parmi 262144 couleurs 
64 niveaux de gris (standard) 

8-Bits, 256 parmi 16 millions de couleurs 
256 niveaux de gris (option) 


Le hasard de disponibilité nous 
ont conduit à introduire la carte Mico 
dans notre TT. 

La partie logicielle s'est avérée 
délicate et complexe : mise en place 
des drivers, modification du dossier 
AUTO, ASSIGN SYS. décryptage de 
la doc en allemand. Bref, pas si évi- 
dent que ça. 

Sachez qu'il y a moult paramètres 
modifiables manuellement avec un 
éditeur de textes, comme la gestion 
du coprocesseur du TT, l'interface 
GEM, les résolutions, etc., complé- 
tant le programme principal de confi- 
guration et de paramétrage. 

Notons les superbes images four- 
nies à titre de démo, permettant 
d'évaluer les possibilités de la carte. 
Côté logiciels, les meilleurs fonc- 
tionnent : PPM, Calamus SL, Re- 
touche PRO, Cranach Studio, Prism 
Paint (certains formats), Dyna 
Cadd.… bref, tout programme cor- 
rectement programmé, respectant le 
GEM et les appels au VDI. 

Un reproche cependant, la qua- 
lité de la carte présentant un 
nombre impressionnant de modifi- 
cations de dernière minute (straps, 
résistances, condensateurs soudés 
sur la face des pistes). Attention aux 
mauvaises manipulations ! 


AVANTAGES/COMMODITES 


Le fait de disposer de résolutions 
appropriées, favorise le rendu des 
travaux dans certains logiciels. 

Prenons l'exemple sous Calamus 
SL, où l'on importe une image cou- 
leur au format .TIF avec un affichage 
de 800 x 600 ; l'affichage est proche 
de la réalité, et se prête à une re- 
touche éventuelle sans tramage para- 
site masquant l’image en partie. Le 
gain de temps est considérable et op- 
timise le travail des graphistes, sur- 
tout en imagerie couleur. 

Si vous possédez un Mega STE, 
vous pouvez désormais prétendre au 
même résultat qu'avec un TT ! Fan- 
tastique non ? 


La carte Mico de Matrix et Crazy 
Dots de TKR se partagent le palmarès 
du moment. De technologies diffé- 
rentes, elles présentent un intérêt cer- 
tain et un investissement sûr. Alors, 
Matrix où Crazy Dots ? 

Le choix est serré. A savoir que la 
carte Mico est vendue aux environs 
de 8000 F, alors que Crazy Dots en 
vaut 9000 F, la différence est discu- 
table. Matrix utilise un processeur 
INTEL 82786 certifié et pas tout jeu- 
ne, TKR opte pour le TSGEN LABS ET 
4000, mettant en œuvre moins de 
composants, tout en permettant plus 
de possibilités ; meilleure stabilité 
d'image : Crazy Dots ; meilleure ou- 
verture vers les options : Crazy Dots ; 
meilleure compatibilité : Matrix ; 
meilleur rapport qualité prix : Matrix, 
etc. On pourrait continuer longtemps 
à comparer. Et si l’on vous proposait 
un test comparatif des cartes gra- 
phiques ? Ça vous tente ? Laissez- 
nous vos remarques sur le 3615 ST- 
MAG en Bal AE. 


UMA 


Matrix, face à la concurrence, 
baisse ses prix, la venue d'une nou- 
velle carte à 300 F HT pour Mega 
STE permet de connecter un écran 
ECL et d'accéder à la haute résolu- 
tion TT (1280 x 960). De l'autre 
côté, TKR fait de même en baïissant 
les prix de la carte Crazy Dots (prix 
non encore communiqués). TKR dé- 
veloppe l'option genlock en ce mo- 
ment, et fourni le dossier dévelop- 
peur avec les instructions et les 
sources pour faciliter la tâche des 
programmeurs. Corsons un peu la 
chose en vous annonçant l'arrivée 
proche d'une carte 24 bits, annon- 
cée déjà depuis plus d'un an par 
LEXICOR (USA), concepteurs de 
PHASE IV, avec un prix donné de 
400 dollars intégrant le module de 
Rendering pour Prism Paint et Chro- 
nos, portant le doux nom de LEO- 
NARDO 24. Saint-Thomas es-tu là 2 
Guide-nous vers la lumière. 
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t voici donc la 
deuxième partie de 
notre petite mais 
très sympathique 
série d'initiation au C. 
Après un premier épisode 
essentiellement dédié à 
vous donner une idée 
assez générale du C, 

nous allons reprendre 
bien tranquillement sur la 
voie de la connaissance. 


Avant tout, quelques petites cor- 
rections, quelques malformations de 
mises en pages ayant légèrement af- 
fecté quelques parties, sans pour autant 
(je l'espère) rendre le tout complète- 
ment incompréhensible, heureusement 
(NDLR: n'essaie pas de dissimuler 
ton manque de clarté par des accusa- 
tions portées à notre rédacteur-gra- 
phiste bien-aimée). En particulier, 
l'exemple donné au milieu de la pre- 
mière colonne de la page 70 devrait 
ressembler à ceci : 


“int fois? {int al à ; | SRE 
pu ab 


REPRENONS 


Mais reprenons donc là où nous en 
étions arrivés, avec l'exemple aussi 
affligeant qu'inutile qu'était le petit 
listing donné. Je vous le remets là : 











| Hinclide tdi 





‘int main(void) | 
à a No 
 printtlfa vaut $d\n',a): 


intf|‘a vaut maintenant 3d\n', a; 





Commençons par le début, et cet- 
te drôle de ligne débutant par « #in- 
clude ». Ceci n'est pas destiné au 
compilateur, mais à ce qu'on appelle 
le « préprocesseur », qui est appelé 
avant la compilation à proprement 
parler (dans le cas de Turbo C, le pré- 
processeur est intégré au compila- 
teur). Le rôle du préprocesseur est 
d'interpréter un certain nombre d'élé- 
ments du source : les directives de 
compilation (lignes commençant par 
#), et les commentaires (qui, signa- 
lons-le, sont débutés par la séquence 
/* (barre oblique et étoile), et sont ter- 
minés par la séquence */). Le prépro- 
cesseur génère un nouveau fichier 
source à partir de l'original, après 
avoir effectué les traitements appro- 


priés. L'un de ceux-ci est l'intégration 
d’un autre source dans le vôtre, c'est 
l'objectif de la direction #include. 


Nous verrons dans un instant 
pourquoi ce besoin d'inclusion se fait 
si souvent sentir. Les fichiers que l'on 
inclut sont baptisés « headers » (en- 
têtes), et portent l’extension .h (au 
lieu du .c habituel). Le nom du fi- 
chier à inclure sera donné entre 
guillemets, ou encadré par un signe 
« plus petit que » (<) et un signe 
« plus grand que » (>). La différence 
vient de l'endroit où seront cherchés 


les fichiers : entre guillemets, les fi- 
chiers seront cherchés dans le réper- 
toire de compilation, ce seront des fi- 
chiers associés à votre projet en 
général ; entre crochets, les fichiers 
seront cherchés dans le répertoire dé- 
dié aux fichiers inclus (INCLUDE en 
général...), ce seront des fichiers stan- 
dard du système (généralement associés 
aux librairies). Beaucoup de compila- 
teurs sont assez souples, et cherchent 
en fait aux deux endroits, en commen- 
çant simplement la recherche dans le 
répertoire spécifié. 

Que contient donc un fichier d'en- 
tête ? Simplement, comme un en-tête, 
ce que l’on est obligé de répéter à 
chaque fois, et qu'il serait donc fasti- 
dieux de saisir dans chaque source. 
Dans le cas général, on y trouvera des 
définitions de type, des déclarations de 
variables globales, des prototypes, et 
des macros. Nous allons entamer par le 
dernier cas, les macros : elles sont en 
effet gérées par des directives de com- 
pilation, autant rester dans le sujet. 


MACROS 


La directive associée est « #define ». 
Un exemple ? Le voilà : 








idefine Ni o ‘ S 


void fonction(voié) | 
Na 


Dans cet exemple, l’on a définit 
une macro portant le nom « UN », et 
dont la valeur (sous forme de texte) 


est « 1 ». À chaque occurrence de 
« UN » dans le source par la suite, le 
préprocesseur remplacera ce « UN » 
par « 1 ». Evidemment, cet exemple 
est plutôt bête et inutile, les macros 
de ce type étant plutôt utilisées pour 
des constantes que l'on aurait envie 
de faire varier d'une compilation à 
l’autre (on pourrait aussi utiliser une 
variable que l'on initialiserait diffé- 
remment, mais que l'on ne modifie- 
rait pas par la suite, mais c'est moins 
« efficace », le compilateur ne pou- 
vant pas deviner qu'il n'y aura pas 
quelqu'un, quelque part, pour modi- 
fier cette variable). 

Il s'agissait de la forme simple de 
la définition de macro. Une forme un 
peu plus évoluée permet d'associer 
des paramètres à la macro. Exemple : 


Adefine min(a,b) (arab) 


On définit ici une macro « min », 
prenant deux paramètres. Je rappelle 
que l'opérateur ternaire, utilisé ici, 
est égal à la deuxième expression, si 
la première vaut « vrai », et à la troi- 
sième sinon. Voyons un peu com- 
ment le préprocesseur va agir 


lorsqu'il va rencontrer un appel à la 
macro min : 





res-nin(0, var) a 


sera remplacé par : 





US CIRE 


Et res sera donc égal à la plus pe- 
tite des deux valeurs : O0 ou var. En 
gros, notre macro permet de définir 





un « minimum ». Certains se deman- 
dent, quelle est la différence entre 
une macro et une fonction dans ces 
conditions, pas vrai ? C'est pourtant 
simple : la macro est un simple rem- 
placement dans le source, ne mani- 
pulant que des bouts de textes dans 
ledit source. En particulier, une ma- 
cro sera remplacée à chaque occur- 
rence, et donc recompilée à chaque 
fois. Dans le cas d'un exemple 
simple comme ci-dessus, le problème 
ne se pose pas. Dans d’autres, c'est 
une autre affaire. 

Autre différence, concernant les 
paramètres : comme il ne s'agit que 
d'un remplacement « bête », fait lar- 
gement avant que le source ne 
cherche à être « compris », de nom- 
breux problèmes peuvent survenir : si 
vous passez en paramètre Une ex- 
pression qui « fait quelque chose » 
(un appel de fonction, ou une affecta- 
tion), et que ce paramètre est utilisé 
plusieurs fois, les résultats sont assez 
loin de l'effet voulu en général. 
Exemple : 


resmin(D verts 


sera remplacé par : 








res= (ever 20e 





Ce qui a pour effet d'incrémenter 
var de 2 et pas d'un s’il est le plus pe- 
tit, et affecte la valeur originale de 
var augmentée de 1 à res, et non la 
valeur originale tout court ! 

D'autres problèmes peuvent sur- 
venir, en fonction des priorités d'opé- 
rateurs, en particulier. Il vaut mieux 
dans ce cas encadrer chaque occur- 
rence du paramètre par des paren- 


thèses, ainsi que l'ensemble de la 
macro, faute de quoi les opérateurs 
risqueraient de ne pas se combiner 
dans l'ordre voulu. 

Parmi les avantages, outre un pe- 
tit gain de rapidité (il n'y a pas d’em- 
pilement des paramètres, d'appel de 
la fonction, et de retour), le fait que 
les paramètres ne soient pas typés : il 
s'agit vraiment ici de texte pur et 
simple. D'où l'utilité de la macro 
min, valable quel que soit le type des 
paramètres (il faut que ce soit 
le même malgré tout, sinon le compi- 
lateur rouspétera pour d'autres rai- 
sons). Sous forme de fonction, il fau- 
drait définir une fonction pour 
chaque type que l'on souhaite utili- 
ser, par exemple : 


int mn int (nb a, int pb) 
return a<b?a:b:. 
Ant mn long{int a int D) 
Sreburn acb?aibe à 





Malgré tout, l'usage le plus géné- 
ral des macros reste la définition de 





constantes. Dans les fichiers d'en- 
têtes, on trouvera par exemple des 
constantes correspondant aux va- 
leurs de différents flags utilisés par 
certaines fonctions. 

Voyons maintenant le reste de 
ce qui se trouve habituellement 
dans un fichier d'en-tête. Nous ver- 
rons les définitions de types dans un 
épisode ultérieur, en même temps 
que les structures et les unions, et 
nous allons maintenant nous consa- 
crer pleinement aux définitions de 
variables globales. 








INITIATION AU C 
(PARTIE Il) 


VARIABLES CLOBALES 


Nous avons vu la dernière fois, 
qu'une variable peut avoir différentes 
caractéristiques, concernant sa « visi- 
bilité », et sa « durée de vie ». La vi- 
sibilité, c'est la définition des parties 
du source d'où l’on peut accéder à la 
variable, d'où l’on peut la voir, quoi. 
C'est ce qui fait la différence entre 
une variable locale et une variable 
globale, mais nous allons voir qu'il y 
a en fait plusieurs étapes de « locali- 
sation ». La durée de vie, indique si 
une variable locale sera créée à 
chaque fois que l’on entre dans son 
« périmètre de visibilité », puis dé- 
truite ensuite, ou si son existence est 
continue (ceci signifie surtout que 
son contenu restera le même). 

La première différence concerne 
la position de la définition : en de- 
hors de toute fonction, la variable est 
globale : elle est visible dans tout 
le source à partir de sa définition 
(« en dessous »). Au début d'une 
fonction, cette variable est locale : la 
visibilité est réduite à ladite fonction, 
et sa durée de vie est très limitée, 
puisque la variable sera créée (en 
prenant la mémoire nécessaire sur la 
pile, en général) au moment de l'en- 
trée dans la fonction, puis détruite en 
en ressortant. 

Il est possible de rajouter un mot 
à la définition : « static ». L'effet est 
différent suivant que la variable est 
globale ou non. Dans le premier cas, 
ceci impliquera que la variable est 
visible dans tout le source (à partir de 
sa définition), mais que l’on ne pour- 
ra pas y accéder depuis un autre mo- 
dule. Dans le deuxième cas, la visibi- 
lité de la variable ne change pas, par 
contre sa durée de vie est affectée, 
puisque cette fois-ci la variable sera 
créée une fois pour toutes au lance- 
ment du programme. Même si l'on ne 
peut y accéder depuis une autre fonc- 
tion, son contenu y restera présent. 

Un autre mot clef, « extern », per- 
met de s'amuser un peu plus. Il ca- 





ractérise une déclaration de variable, 
c'est-à-dire qu'au lieu de dire 

« tiens, compilateur, j'ai besoin 
d'une variable de tel type, tu pourrais 
lui trouver un peu de place », on dit : 
« tiens, je te signale que je vais utili- 
ser une variable globale, et qu'elle 
est de tel type, tu t'arrangeras avec le 
linker pour savoir où elle est ». 


© MODULE 
int CH Ÿ 
MODULE 2 


extern int a: 


Dans cet exemple, on a défini 
une variable de type int, portant le 
nom a. Elle est présente dans le mo- 
dule 1, mais l’on pourra aussi y accé- 
der dans le module 2. Notez bien la 
différence entre la définition et la dé- 
claration. Si l’on met dans les deux 
cas « int a », la variable a sera définie 
deux fois, et le linker ne pourra 
concilier les deux emplacements pré- 
vus dans la section de données de 
chaque module. Si l'on met « extern 
int a » à chaque fois, le compilateur 
ne réserve pas de place pour ladite 
variable, simplement une indication 
pour le linker lui disant que l’on fait 
ici ou là référence à une variable 
nommée « a », qu'il devra trouver 
ailleurs, et ici, nulle part ! 

Quand l'on utilise des variables 
globales dans un grand nombre 
de modules, plutôt que de répéter 
les déclarations à chaque fois, on 
placera l'ensemble lesdites déclara- 
tions dans un fichier d’en-tête, ce qui 
permettra de les utiliser sans trop 
se fatiguer. 

Si vous ouvrez ERRNOH, par 
exemple, vous trouverez la définition : 


extern int ermo; 


ainsi qu’un ensemble de #define définis- 
sant des constantes correspondant aux 
différentes valeurs de cette variable. 

On notera l'existence de quelques 
autres mos clefs rajoutant des propriétés 
aux variables : auto, permettant de préci- 


ser qu'une variable est automatique 
(utilisable uniquement dans une 
fonction, et là, quand on ne précise 
rien, c'est systématiquement le cas 
(exemple type du mot clef dont on se 
demande vraiment à quoi il peut 
bien servir) ; register, qui permet de 
demander au compilateur d'utiliser 
des registres autant que possible pour 
cette variable, plutôt que de la place 
sur la pile (permettant de gagner du 
temps - Turbo C essaie de mettre le 
plus de choses possibles en registres 
de toute façon) ; const pour indiquer 
que l’on ne peut pas modifier cette 
variable, ou encore volatile, pour 
que le compilateur ne se fie pas 
à une copie de cette variable qu'il 
aurait stockée dans un registre, une 
routine d'interruption, par exemple, 
pouvant la modifier à n'importe 
quel moment. 


AULURAX 


Un cas particulier de variable : 
les fonctions. Elles partagent de nom- 
breux points communs, en particulier 
un certain nombre de qualificateurs, 
tels qu’extern ou static, et surtout le 
principe : une fonction définie dans 
un module devra pouvoir être utilisée 
dans les autres modules du projet, 
c'est pourquoi il faut la déclarer. 
C'est ici qu'entrent en jeu les proto- 
types. Ceux-ci sont des superdéclara- 
tions, puisque outre un type de fonc- 
tion (type de la valeur retournée), et 
des qualificateurs habituels, on préci- 
se aussi la liste des paramètres. 

En fait, il est aussi possible de fai- 
re une déclaration simple comme 
celle-ci : 


extern änt fonction(); . S 


et l'on se retrouve vraiment dans un 
cas très similaire à celui d'une va- 
riable. Cependant, pour une fonc- 
tion, le compilateur arrive à distin- 
guer la définition de la déclaration : 
il manque ici le corps de la fonc- 
tion, il s'agit donc d'une déclara- 
tion. Le « extern » est donc inutile, 
et on peut taper sans changer la si- 
gnification du listing : 

















int fonction()}: 


Mais ceci ne définit qu'imparfai- 
tement la fonction. Pour votre infor- 
mation, c'est là que s'arrêtent les 
compilateurs non-ANS|, et c'est ce 
qui fait la principale différence. En 
gros, la conséquence en est que le 
compilateur ne sait pas quels sont les 
paramètres : ni leur nombre, ni leur 
type ne sont précisés. Il prend alors 
les paramètres fournis dans les appels 
sans rien vérifier, ce qui peut aboutir 
à des résultats assez catastrophiques, 
si les paramètres fournis ne corres- 
pondent pas à ce qui est attendu par 
la fonction. 

Un prototype, c'est donc la même 
chose, mais avec la description des 
paramètres. On peut, suivant son dé- 
sir, donner les « noms » des para- 
mètres. Ceux-ci ne servent à rien, à 
part au compilateur qui pourra préci- 
ser dans les messages d'erreur le nom 
du paramètre manquant ou dont le 
type ne correspond pas. Ainsi, si 
notre fonction prend pour paramètres 
un unsigned char et un long, on 
pourra avoir pour prototype : 


int. Fonction (unsioned char, Tongl; 


où 
in fonction {unsiqned char a; long bl; 


Comme dit plus haut, il est aussi 
possible de rajouter un « static » dans 
la définition ou la déclaration d'une 
fonction. Les conséquences sont les 
mêmes que pour les variables : la 





fonction ne sera accessible que dans 
le module considéré. Ça peut servir, 
pour les petites fonctions « à la con » 
jonchant nos programmes. 

‘Revenons à notre printf, Son pro- 
totype dans STDIO.H doit ressembler 
à quelque chose comme : 


nb printFichar *foemt,..,): 


Il s'agit là d'un cas particulier : 
printf a en effet un nombre d'argu- 
ments variable, dépendant du conte- 
nu du premier paramètre, qui est une 
chaîne de format. 

En gros, il s'agit d'une chaîne de 
texte « simple et bête », mais l’on 
peut y glisser des séquences intro- 
duites par le signe %. Dans leur for- 
me la plus simple, ces séquences ne 
sont formés que de ce signe et d’un 
caractère indiquant le type de 
conversion qui sera effectuée : affi- 
chage d'un caractère, dont le code 
ASCII est passé en paramètre, sortie 
en décimal, hexadécimal, octal, etc. 
Quelques exemples : 


printf(féchnt, 42}; 
printf(#$a\nr,42}3 
prinef|‘e\n", 42); 


Ceci affichera une astérisque (ca- 
ractère de code ASCII 42), le nombre 
42, et puis 2a, qui est la représenta- 
tion hexadécimale de 42. Vous aurez 
certainement noté la présence de la 
séquence particulièrement incongrue 


= 


« \n ». Ceci n'a rien à voir avec 
printf, mais est en fait l’un des autres 
tours que nous joue le très sympa- 
thique préprocesseur, puisqu'il rem- 
place cette séquence par un retour 
chariot, qui aurait du mal à se trou- 
ver sous sa forme littérale au beau 
milieu d’une chaîne de caractères. 
De plus, ceci permet d’être indé- 
pendant de la machine, le compila- 
teur sachant quel est l'équivalent 
« local » du retour chariot. 

Parmi les autres séquences recon- 
nues par le préprocesseur, notons 
« \t » correspondant à une tabula- 
tion, « \b » pour backspace, ou en- 
core des séquences plus complexes 
telles que « \033 », lui demandant 
d'insérer le caractère dont le code 
octal est 033 (ce qui représente 27 en 
décimal, vous l'avez reconnu, c'est le 
très sympathique Esc revenant en 
deuxième semaine). 

Les gentils compilateurs ANSI 
nous gratifient de plus d'un pratique 
« \x1B », permettant d'insérer une 
valeur saisie en hexadécimal. Il y en 
a bien d’autres, mais si vous voulez 
tous les connaître, il vous faudra vous 
reporter à la documentation de votre 
compilateur, ou à votre Kernighan & 
Ritchie habituel. 

Les séquences propres à printf 
peuvent aller largement au-delà du 
simple pourcent-caractère. Il est ainsi 
possible de préciser une large mini- 
male et maximale, un alignement, et 
toutes sortes d'autres paramètres. Là 
aussi, un coup d'œil dans un ouvrage 
de référence vous en dira plus. Et 
ceci sera la conclusion de cet épiso- 
de, zou ! 
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ca transcende la lumière 














ertains des fidèles 
lecteurs que vous êtes, se 
souviennent-ils que 
J'avais présenté, dans le 
numéro 34 d'octobre 89, le 
principe de réalisation d'une 
cartouche de 128 Ko 

avec 4 EPROMSs 27256 

ou 2 EPROMs 27512 ? 





Mais il ne s'agissait que du schéma de 
principe, sans aucun typon, ce qui a 
dû décourager la plupart des lecteurs 
de l'époque... 

Ainsi le ridicule Czuba Rodolphe que 
je suis (c'est le rédac'chef qui l'dit !), va se 
faire pardonner, en vous proposant cette 
fois-ci une vraie cartouche, avec un beau 
typon optimisé (de la mort l), résultat de 
nombreuses heures de travail que les spé- 
cialistes de la CAO électronique com- 
prendront. Quant à la partie logicielle de 
cette cartouche, tout a été expliqué dans 
les numéros 36 et 38 (par cher, pas 
cher !). Cette cartouche est ce qui se fait 
de mieux en la matière ; jugez plutôt : 
possibilité de choisir la taille mémoire de 
la cartouche entre 16, 32, 64 ou 128 Ko, 
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Par HardmaSTTer Centaur 


avec respectivement des Eproms 2764, 
27128, 27256 ou 27512 ; tracé optimisé 
avec seulement 17 trous de liaison des 
deux faces, et des dimensions standard 
permettant une intégration dans les bof- 
tiers plastiques existants ; et enfin, l’absen- 
ce de tout circuit logique pour l'utilisation 
des EFPROMS 27512. 


UN PEU DE THEORIE.. 


Maintenant il est temps d'étudier le 
principe de cette cartouche. 











Sur la figure 1, vous 
retrouvez le connecteur 
cartouche équipant TOU- 
TES machines de la grande | 
famille ST/TT (NDLR : sauf 
le ST-Book, aux dernières | 
nouvelles, merci qui ?). 

Ce connecteur est des 
plus simples : 2 broches 
d'alimentation 5 volts : 
3 broches de masse ; un bus 
de données sur 16 bits ; 2 si- À: 
gnaux UDS et LDS, pour sé- 
lectionner respectivement 
les données de poids fort | 
et/ou de poids faible ; un 
bus d'adresses sur 15 bits | 
(64 Ko) accompagné des 
signaux de sélection de | 
zone mémoire ROMA et 
ROM3. Ces derniers sont 
validés (état bas) si l'on 
accède respectivement aux 
zones d'adresses $00FA0000- 
$OOFAFFFF et $00FB0000- 
SOOFBFFFF. 

Notez que ROM4 et 
ROM3 ne sont pas inversés dans ce texte, 
comme la logique pourrait vous le laisser 
penser. À l'origine de la première généra- 
tion de ST, les roms étaient sélectionnées 
avec trois autres signaux ROM?, ROMI et 
ROMO pour la zone $O00FC0000 à 
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$OOFEFFFF (si vous voulez savoir pour- 
quoi, retrouvez donc Shiraz Shivji, le 
concepteur principal du ST !). Autre re- 
marque : les broches d'adresses sont un 
peu en désordre, mais en fait ceci est très 
bien fait, puisque l'on retrouve cette 
même disposition sur les EPROMSs présen- 
tées en figure 2. 

La première EPROM de 28 broches 
fut la 2764 ne nécessitant que 13 bits 
d'adresse. Ensuite à l'apparition de 
la 27128 (une révolution, pensez donc !), 
le bit A13 a été placé sur la broche non 
utilisée 26. Pour la 27256, la broche 27 
PGM (ProGraM), utilisée pour passer 
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l'EPROM en mode programmation (en as- 
sociation avec Vpp : tension de 12,5 ou 
21 volts selon les modèles) a été rempla- 
cée par le bit A14. Enfin, pour le seizième 
bit de la 27512, il a fallu déplacer la 
broche Vpp (28) sur la broche 22 (OE : 





Output Enable), faisant donc double 
emploi, mais ceci ne nous concerne 
pas pour l’utilisation en mode lecture 
d'une EPROM. 

Comme je vous le disais, l'utilisation 
de deux Eproms 27512 (soit une car- 
touche de 128 Ko), ne nécessite plus de 
circuit logique pour générer le signal A16. 
Une astuce consiste à utiliser deux diodes 
1N4148 et une résistance de pull-up de 
4,7 kilo-ohms, comme vous pouvez le 
voir sur le plan (figure 3). Le fonctionne- 
ment est très simple : le signal ROMA est 
activé si vous accédez aux adresses 
$00FA0000-$00FAFFFF, et dans ce cas le 








bit A15 de l'EPROM est au niveau bas, 
sélectionnant la première moitié des 
deux 27512. A l'inverse, si vous accédez 
aux adresses $00FBO000-$00FBFFFF, c'est 
le signal ROM3 qui sera validé, ROM4 
restant au niveau haut, et sélectionnant 
ainsi la moitié supérieure des deux 
EPROMSs 27512. 

D'autre part, il fallait aussi résoudre le 
problème de la sélection (broche CE) des 
deux 27512 quel que soit le signal ROM4 
ou ROM3 d'activé. 

La résistance permet de porter la ligne 
CE au potentiel haut (EPROM non sélec- 
tionnée), et dès qu'un des signaux ROM 
est activé, ce potentiel chute à 0,6 V par 
la diode, ce qui a pour effet de sélection- 
ner les deux EPROMSs. 


LA REALISATION 


Si vous ne réalisez pas vous-mêmes 
votre gravure, vous pouvez toujours le fai- 
re faire dans une boutique d'électronique 
offrant ce service, comme c'est le cas 
pour plusieurs sur Paris. 

Il est très important que vous gardiez 
à l'esprit que cette cartouche s'utilise à 
l'envers, c'est-à-dire qu'elle sera insérée 
dans le port du ST/TT, le côté soudure 
vers le haut et les EFPROMSs à l'envers vers 
le bas ! Alors attention à l'utilisation 
des typons ! 

Il sera nécessaire d'utiliser du support 
tulipe en barrette sécable, afin de souder 
rangée par rangée, et en commençant par 
les deux rangées du milieu. En effet, pen- 
sez donc que vous devez avoir la place 
de souder le long du support de son côté, 
puisqu'il y a beaucoup de soudures qui 
devront être réalisées sur les deux faces (à 
moins que vous ne placiez des pastilles 
métallisées dans les trous). Ensuite, il ne 
faut pas oublier de configurer correcte- 
ment la cartouche avec les différents 
points de soudure se trouvant sur les deux 
faces. Tout d'abord, quelles EFPROMs utili- 
sez-VOUS ? 

Si ce sont des 27512, placez la résis- 
tance et les deux diodes. Ensuite, placez 
un point de soudure sur le contact en des- 
sous de celui marqué 128, les points 128 
et 256 devant rester libres de soudure. 
Placez aussi un point de soudure sur le 
point 512, de l'autre côté des diodes. 

Pour des 2764, 27128 et 27256, les 
diodes et la résistance ne seront pas insé- 
rées, mais il faudra placer un strap en lieu 








et place de la diode 4, et ne pas relier le 
point 512, mais relier le point 256. Pour 
des 2764 et 27128, même configuration que 
précédemment, mais reliez le point 128 et 
laissez libre le point en dessous. 

Si vous avez des doutes, reportez- 
vous au plan et au brochage du type 
d'EPROM que vous utilisez. 


Il y a sur la face soudure, 4 carrés qui 
devront recevoir des points de soudure 
comme montré sur la figure 4, mais je me 
dispenserai de faire un quelconque com- 
mentaire sur leur utilisation. 

Remerciements à Elendir (ça y est en- 
fin !), JCB pour le logiciel de CAO électro- 
nique (17 trous contre 32 !), et enfin à 
CONAN (TBC) et son amie Sophie, pour 
leur hospitalité et leur sympathie. 








CENTAUR * 12.97 


Face supérieure 
(soudure) 


Face inférieure 
(composants) 


Implantation 
composants 





LISTE DES COMPOSANTS 


2 EPROMS 200 ns 
2 condensateurs 100 nF 


Eventuellement (avec 
des 27512) : 

2 diodes 1N4148 

1 résistance 4.7 kQ 





Par Vincent Hobchi 


près avoir abordé le 
mois dernier les 
nouveaux registres 
et instructions, nous 
allons attaquer avec 
détermination, ce mois-ci, 
le chapitre consacré aux 
exceptions (Mais si vous 
savez, les bombes !). 





LES REGLES DE 





L'EXCEPTION 


De nouvelles conditions d'excep- 
tions ont vu le jour depuis le bon 
vieux temps du 68000 ; de plus, l’ar- 
chitecture interne à beaucoup évo- 
lué, introduisant de nombreux re- 
gistres internes indispensables au 
fonctionnement de la machine ; ces 
registres devant être absolument sau- 
vés lors d’une exception, ceci se tra- 
duit par de nouveaux Stack frames, 
c'est-à-dire la façon dont ces infor- 
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mations sont sauvegardées. Mais 


voyons tout ça de plus près : 


LES NOUVELLES 


BOMBES 





Exception n°6 : CHK et CHK2 dé- 
clenchent cette exception. 

Exception n°7 : désormais partagée 
entre TRAPV, TRAPcc et cpTRAPcc. 
Exception n°13 : Violation de proto- 








cole coprocesseur. Cette exception 
survient lors d'un passage de messa- 
ge non normalisé entre 030 et 882. 
Généralement due à une instruction 
coprocesseur fautive. 

Exception n°14 : Erreur de format. Si, 
lors de l'exécution d’une instruction 
RTE, le processeur s'aperçoit que les 
données de sauvegarde sur la pile 
sont incorrectes, il les ignore et se dé- 
tourne vers cette exception. 
Exception n°48 à 54 : Exceptions co- 
processeur flottant. Le 68882 signale 
au travers de ces exceptions que des 
erreurs sont apparues dans les calculs 
(Division par zéro, résultat inexact, 
résultat infini, ..). 

Exception n°56 : Erreur de configura- 
tion PMMU. Généralement le proces- 
seur n'aime pas trop la bidouille sur 
la PMMU et beaucoup de tentatives 
de modification se soldent par cette 
exception. Le TOS récupère cette ex- 
ception et réinitialise la PMMU. 


Attention : des remarques concer- 
nant la fameuse ligne F. Les instruc- 
tions $FXXX sont maintenant utilisées 
pour coder des instructions coproces- 
seur et PMMU. Les opcodes $FOXX 
qui ne correspondent pas à des ins- 





tructions PMMU valides déclenchent 
une exception ligne F en mode su- 
perviseur, et une violation de privilè- 
ge en mode utilisateur. Les autres op- 
codes font entamer au processeur un 
cycle de dialogue vers un éventuel 
coprocesseur. S'il n'y a pas de copro- 
cesseur présent, le cycle doit se ter- 
miner par BERR et une exception 
ligne F est générée. 

Les exceptions ont chacune une 
priorité et le processeur réagit diffé- 
remment suivant l'exception présen- 
tée. Toute exception de priorité plus 


grande que l'exception courante est 
immédiatement reconnue par le pro- 
cesseur. Toutefois, dans le cas où 
plusieurs exceptions arrivent simulta- 
nément, c'est le gestionnaire de celle 
de plus basse priorité qui est exécuté 
en premier (car c'est celle qui est re- 
connue en dernier) ; la seule excep- 
tion est le Reset qui interrompt tout 
processus en cours. Mais voyons ça 
de plus près : 


- Reset : le processeur suspend toute 
exécution et redémarre à O. 


- Erreur adresse, erreur bus : le pro- 
cesseur suspend l'exécution et sauve 
le contexte. 


- BKPT #n, CHK, CHK2, copro (mi- 
lieu d'instruction) et violation de 
protocole, cpTRAPcc, division par 0, 
RTE, TRAP #n, TRAPV, TRAPcc, er- 
reur PMMU : l'exception fait partie 
du traitement de l'instruction. 


— Instruction illégale, Ligne A et F, 
Violation de privilège, copro (Pré- 
instruction) : l'exception est admira- 
blement detectée avant que l’instruc- 
tion commence. 

- Copro (Post-instruction), Pas à pas, 











SECONDE PARTIE 


Interruption : l'exception est traitée 
après que l'instruction en cours soit 
achevée. 

Examinons maintenant le format 
des stacks frames, donc la façon dont 
les informations sont sauvées sur la 
pile lors d'une exception. Pour 
chaque format, nous verrons les re- 
gistres sauvegardés (Et notemment où 
pointe le PC sauvegardé) et les ex- 
ceptions qui utilisent ce format. 


Format 0 : C'est le format standard 
du 68000. 











SP :SR 

SP+2:PC 

SP + 6 : Bits 15-12 = 0 ; Bits 11-0 : 
Offset du vecteur. 


Type d’exceptions : 


Interruption (PC sur l'instruction sui- 
vante). 

Erreur de format (PC sur le RTE ou 
cpRESTORE fautif). 

Trap (PC sur l'instruction suivante). 
Instruction illégale (PC sur l'instruc- 
tion illégale). 

Ligne À (PC sur l'instruction) 

Ligne F (PC sur l'instruction) 
Violation de privilège (PC sur le pre- 
mier mot de l'instruction). 

Copro (Type pré-instruction) (PC sur 
l'opcode à exécuter). 


Format 1 : Poubelle (Throwaway). 


SP + 6 : Bits 15-12 = 0001 ; Bits 11 - O0 : 
Offset du vecteur. 


Exception : 

Créée par un passage du mode mas- 
ter (M = 1) en mode d'interruption 
lors du traitement d'interruption. Cet- 





te Frame est sauvée sur la pile du ISP. 
C'est une réplique de celle sauvée 
sur le MSP. Sa lecture lors d'un RTE 
ne restaure que le SR; l'instruction 
RTE est ensuite automatiquement re- 
commencée. 


Format 2 : Format à 6 mots. 


SP + 2 : PC 

SP + 6 : Bits 15-12 = 0010 ; Bits 11 - 0 : 
Offset du vecteur. 

SP + 8 : Adresse de l'instruction qui a 
causé l'exception. 





Type d’exceptions : 


(Le PC pointe sur la prochaine ins- 
truction à exécuter quelque soit l'ex- 
Éeption) 

CHK, CHK2 

cpTRAPcc , TRAPcc, TRAPV 

Pas à pas. 

Division par zéro. 

Erreur de configuration de la PMMU. 
Copro (post-instruction). 


Format 9 : Copro (milieu d’instruc- 
tion). 

SP : SR 

SP+2:PC 

SP + 6 : Bits 15-12 : 1001 ; bits 11-0 : 
Offset du vecteur. 

SP + 8 : Adresse de l'instruction fauti- 
ve. 

SP + C : Registres internes, 4 mots. 


Type d’exceptions : 


(Le PC pointe sur le prochain mot à 
aller chercher en mémoire) 

Copro (milieu d'instruction). 
Violation de protocole coprocesseur 
détectée par le MPU. 

Interruption au mileu d'un dialogue 
coprocesseur. 

Format A : Cycle de bus invalide 


(Version courte). 

SP : SR 

SP +2 :PC 

SP + 6 : Bits 15-12 : 1010 ; bits 11-0 : 
Offset du vecteur. 

SP + 8 : Registre interne. 

SP + A : SSW (Mot d'état spécial). 

Bit 15 : FC : Faute à l'étage C du pi- 
peline. 

Bit 14 : FB : Faute à l'étage B du pi- 
peline. 

Bit 13 : Flag de réessai de l'étage C 
du pipeline (Si 1 on réessaie le cycle, 
si 0 on passe au cycle suivant). 


Bit 12 : Flag de réessai de l'étage B 
du pipeline. 

Bit 11 - 9 : Usage interne, à ne pas 
modifier. 

Bit 8 : DF : Flag de réessai pour un 
cycle de transfert de données. 

Bit 7 : RM : Faute sur un cycle indivi- 
sible (RMW). 

Bit 6 : RW : 1 si lecture, 0 si écriture. 
Bit 5 - 4 : SIZE : Taille du transfert 
fautif. 

Bit 3 : Usage interne, à ne pas modi- 
fier. 

Bit 2 - O : FC2 - O : Etat des lignes 
FC2 à FCO. 

SP + C : Etage C du pipeline d'ins- 
truction. 

SP + E : Etage B du pipeline d'instruc- 
tion. 

SP + 10 : Adresse mémoire fautive. 
SP + 14 : Registre interne. 

SP + 16 : Registre interne. 

SP + 18 : Valeur des lignes DO-D31. 
SP + 1C : Registre interne. 

SP + 1E : Registre interne, 


Type d’exceptions : 

Erreur bus ou erreur adresse, lorsque 
l'unité d'exécution est inactive (entre 
deux instructions). 

Le PC pointe sur l'instruction suivant 
l'Opcode erroné. 





Format B : Cycle de bus invalide 
(Version longue). 

SP :SR 

SP+2:PC 

SP + 6 : Bits 15 - 12 : 1011 ; Bits 11 -0: 
Offset du vecteur. 

SP + 8 : Registre interne. 

SP + À : SSW (Cf ci-dessus). 

SP + C : Etage C du pipeline. 

SP + E : Etage B du pipeline. 

SP + 10 : Adresse mémoire fautive. 
SP + 14 : Registre interne. 

SP + 16 : Registre interne. 

SP + 18 : Valeur des buffers de sortie 











LE 68030 : 
LES EXCEPTIONS 


de données. 

SP + 1C : 4 registres internes. 

SP + 24 : Adresse de l'instruction de 
l'etage B du pipeline. 

SP + 28 : 2 registres internes. 

SP + 2C : Valeur des buffers d'entrée 
de données. 

SP + 30 : 3 registres internes. 

SP + 36 : Quartet fort : Version du 
68030. Info interne sinon. 

SP + 38 : 18 registres internes (jus- 
qu'à SP + 5A). 


Type d'exception : 


Erreur de bus ou d'adresse. L'erreur 
est survenue pendant que le proces- 
seur exécutait une instruction. Le PC 
pointe sur l'instruction qui se dérou- 
lait (qui n’est pas nécessairement cel- 
le qui a provoqué la faute). 


Remarque importante : Ces stacks 
frames ne sont valables que pour le 
68030 ; en particulier, le 68040 n'a 
en commun que les formats 0 et 1. 
Ne vous étonnez pas si vous utilisez 
en partie ces stacks frames que vos 
programmes ne tournent pas sur Fal- 
con ! De même le 68020 n'utilise 
pas les mêmes frames. A utiliser avec 
précaution par conséquent. 

Voilà pour les stack frames. Vous 
savez tout ce qu'il faut savoir d'utile 
sur les exceptions du 68030. Je crois 
que c'est déjà assez indigeste pour 
éviter de rentrer dans des détails se- 
condaires. Nous allons maintenant 
voir la programmation des caches in- 
tégrés. 


CACHE-CACHE 


Le 68030 incorpore deux caches 
de 256 octets, un pour les instruc- 
tions, l’autre pour les données. Ces 
caches sont des caches logiques (ils 
travaillent avec des adresses lo- 
giques, donc sont placés avant la 
PMMU) ; ces caches augmentent la 
performance du système d'une part 





en réduisant l'occupation du bus par 
le CPU, et d'autre part en augmen- 
tant la vitesse d'accès aux données 
(d'autant plus que les deux caches 
peuvent être lus simultanément). Si 
une donnée ou instruction se trouve 
dans un cache, la PMMU est totale- 
ment ignorée lors d'une lecture ; en 
écriture la PMMU doit valider l'accès 
pour que la ligne de cache soit ac- 
ceptée. 

Les deux caches sont organisés 
en 16 lignes de 16 octets chacune. 
Chaque long mot parmi les 4 d’une 
ligne est adressable individuellement, 
et possède un bit d'invalidité. Com- 
ment procède le processeur pour re- 
trouver une donnée dans un cache ? 
C'est très simple : Le processeur ef- 
fectue un découpage de l'adresse en 
3 parties. La partie basse, A2-A3, est 
appelée « select », et sert à choisir 
dans la ligne quel long mot doit être 
transféré. La partie moyenne A7-A4 
appelée « index » donne la ligne de 
cache à lire. Enfin la partie haute, y 
compris les signaux FCO-FC2, le 
« tag » est stocké dans le cache sur la 
même ligne que les données. Ainsi 
lors d'un accès mémoire éventuel, le 
processeur grâce à l'index sélection- 
ne une ligne du cache. Il compare 
alors le « tag » à la partie haute de 
l'adresse qu'il veut aller lire. S'il y a 
coïncidence, c'est que la donnée est 
présente dans le cache. Le « select » 
est alors utilisé pour choisir un long 
mot sur la ligne ; si ce long mot a son 
bit d'invalidité positionné, l'accès au 
cache est invalidé et un cycle externe 
démarre ; dans le cas contraire, la 
donnée est transférée vers l'unité 
d'exécution. 

Si la donnée n’est pas présente 
dans le cache, le processeur entame 
un sous-cycle de remplacement. | 
sollicite la mémoire externe pour ob- 
tenir la donnée, puis vient l'écrire 
dans la ligne correspondante du 
cache ; le reste de la ligne est invali- 
dée ; enfin il remplace l’ancien 
« tag » par le « tag » de l’adresse ac- 
cédée. Si le cycle se termine par un 
BERR, la donnée est marquée invali- 
de et le processeur passe en traite- 
ment d'exception lorsque l'unité 
d'exécution effectue une demande 
sur ce long mot. 

Il existe des cycles de bus spé- 
ciaux qui permettent de remplir d’un 


coup une ligne du cache de manière 
rapide (16 octets transférés en 5 
cycles soit 150 ns) ; comme on s’en 
doute, Atari n’a évidemment pas re- 
tenu cette possibilité (La ST Ram est 
bien trop lente pour ce genre de 
transfert). Dans ce cas, lors d’un rem- 
placement, c'est toute la ligne qui est 
transférée d'un coup, plutôt qu'un 
seul long mot. Le processeur n’a 
donc pas à entamer de cycle externe 
pour aller lire les longs mots suivants, 
puisqu'ils sont déjà présents dans le 
cache. 

Notons de plus qu’un signal per- 
met d’avertir le processeur lors d'un 
remplacement qu'une donnée ne 
doit pas être mémorisée dans le 
cache. Nous en verrons l'intérêt à la 
fin de ce chapitre. 

Nous avons décrit complètement 
le fonctionnement du cache d'ins- 
tructions et du cache de données en 
lecture. Voyons ce qui se passe lors 
d'une écriture de données en mémoi- 
re. Le cache de donnée est un cache 
« Writethrough », c'est à dire qu’une 
écriture à toujours lieu à la fois dans 
le cache et en mémoire. Deux poli- 
tiques peuvent être choisies : Avec 
ou sans allocation en écriture («x Wri- 
te allocate »). 

Sans allocation, lors d’une écritu- 
re, si la donnée n'est pas présente 
dans le cache (un « miss »), le pro- 
cesseur entame un cycle mémoire, 
mais le cache n'est pas mis à jour. 
Avec allocation au contraire, si la 
donnée à écrire était présente dans le 
cache (un « hit »), elle est remplacée. 
Sinon, il y a deux cas : une écriture 
d’un long mot à une adresse « paire- 
paire » (divisible par 4) provoque un 
remplacement (le « tag » est rempla- 
cé); si l'écriture est de 8 ou 16 bits, 
ou qu’elle n’est pas faite à une adres- 
se « paire-paire », le cache est in- 
changé mais la partie de la ligne qui 
aurait du être rernplacée est invali- 
dée. On a ainsi toujours intérêt à ef- 
fectuer des écritures de mots longs à 
des adresses « paire-paires ». Cet al- 
gorithme un peu bizarre évite que le 
cache contienne des données péri- 
mées (c'est à dire que la mémoire et 
le cache sont en désaccord sur le 
contenu d’une adresse. Il n’y a plus 
concordance). En l'occurence, il faut 
toujours travailler en politique d’allo- 
cation en écriture. 





Vous savez maintenant tout ce 
qu’il est utile de savoir sur les caches 
en eux-mêmes ; voyons maintenant 
comme promis les registres de 
contrôle. 


CACR : CAche Control Register : Re- 
gistre 32 bits. 
Les bits 31 à 14 sont inutilisés (0). 


Cache de données : 


Bit 13 : WA : Write allocate : C’est ce 
bit qui permet de choisir entre alloca- 
tion en écriture (Bit à 1) ou non 
(Bit à O). 


Bit 12 : DBE : Data Burst Enable : Ce 
bit, s'il est mis à 1, demande au pro- 
cesseur d'effectuer des remplace- 
ments par lignes entières, et non par 
long mots. 


Bit 11 : CD : Clear Data : Mis à 1, in- 
valide entièrement le cache. Toutes 
les entrées sont déclarées invalides, 
mais le cache continue de fonction- 
ner normalement après. Toujours 0 
en lecture. 


Bit 10 : CED : Clear entry in Data 
cache : Mis à 1, un long mot d'une 
ligne du cache, spécifiée par le re- 
gistre CAAR, est invalidé. Toujours lu 
à 0. Cf. le registre CAAR. 


Bit 9 : FD : Freeze Data cache : Les 
« tags » du cache sont figés. Il n'y a 
plus de remplacement, mais les don- 
nées sont quand même mises à jour 
lors d’un « hit » (suivant le bit WA). 


Bit 8 : ED : Enable Data cache : Mis 
à O, le cache de données est ignoré. 
Il n'existe plus. Toutefois, son conte- 
nu est inchangé et il redevient immé- 
diatement fonctionnel lorsque le bit 
est mis à 1. 


Bits 7-5 : Inutilsés, toujours à 0. 


Cache d'instruction : 


Bit 4 : IBE : Idem DBE, mais pour le 
cache d'instruction. 


Bit 3 : CI : Idem CD. 


Bit 2 : CEI : Idem CED. 

Bit 1 : Fl : Idem FD. Le cache devient 
figé. Il reste actif cepandant. 

Bit 0 : El : Idem ED, et même re- 
marque. 





CAAR : CAche Address Register : Re- 
gistre 32 bits. 
Bits 31-8 : Inutilisés, réservés. 


Bits 7-2 : Spécifient lors d'une opéra- 
tion CED ou CE, le long mot à invali- 
der. Les bits 7-4 sélectionnent la 
ligne parmi les 16 possibles, et les 
bits 3-2 un long mot parmi les 4 sur 
la ligne. 


Bit 1-0 : Inutilsés, réservés aussi 
(donc à ne pas utiliser). 
Quelques remarques maintenant 
concernant les caches : 


— N'écrivez jamais de code automo- 
difiable. Les caches de données et 
d'instructions sont séparés. Si l'ins- 
truction que vous voulez modifier se 
trouve dans le cache d'instructions, 
elle y restera telle quelle ; son image 
se trouvera en mémoire où dans le 
cache de données. Lorsque le proces- 
seur ira la lire, il la trouvera dans le 
cache d'instructions, donc inchan- 
gée. D'où plantage certain. Vous 
pouvez y remédier en désactivant les 
deux caches. C'est un pis-aller. Pro- 
grammer du code automodifiable est 
une erreur ; bref c'est beurk ; aban- 
donnez cette méthode. 

— Ne faites jamais d'accès DMA dans 
une zone mémoire que vous avez 
déjà lue ou écrite. Le processeur 
ignore completement les accès DMA 
que vous pouvez faire. Il se peut très 
bien qu'une partie de la zone mé- 
moire se trouve dans le cache de 
données ; auquel cas lorsque vous 
irez lire la zone DMA vous lirez les 
données du cache (donc les an- 
ciennes valeurs) plutôt que les nou- 
velles. Ce bug est très difficile à dé- 
tecter, car il dépend aussi bien des 
anciennes valeurs chargées que des 
instructions intermédiaires. Une solu- 
tion de secours consiste là aussi à 
mettre le cache hors fonction, ou 
bien à l'invalider via le bit CD. Dans 
les deux cas, il faut faire attention. 

- Ne vous amusez pas non plus trop 
avec la PMMU. Les caches sont des 
caches logiques ; vous pouvez avoir 
des problèmes de synonymes, malgré 
la politique Writethrough du cache 
de données. De plus, certaines zones 
mémoire sont déclarées non « ca- 
chables », c'est à dire qu'elles ne 
sont pas aptes à résider dans un 


cache. Il s'agit notemment de la zone 
d’entrées-sorties ; devinez pourquoi. 
Evitez donc de changer l'arbre de la 
PMMU sans respecter ces contraintes, 
sinon c'est le plantage assuré. 

Nous verrons ça plus en détail le 
mois prochain. 





ALCRNTN 


Basta. J'espère que le tout a été 
assez comestible, et que vous ne sou- 
frirez pas d’indigestion a posteriori. 
Le gros morceau on le verra dans 
notre prochain numéro. Si vous avez 
des questions sur cette seconde par- 
tie, n'hésitez pas à laisser un mot en 
bal Elendir ou en rubrique TT sur le 
serveur. J'y répondrai dans les 
meilleurs délais. 


REFERENCES UTILES 


En anglais : 





MC 68030 : Enhanced 32-bit micro- 
processor user's manual ; 3rd Edi- 
tion. Motorola, Prentice-Hall editors. 


MC 68030 Electrical specifications. 
Motorola. 


En français, et plus facile à trouver : 


C.Viellefond - Mise en œuvre du 
68030 - Chez Sybex 
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. Et voici la procédure sync complète, des listings "BIG SPRI- 
TE" et "BMOVES PRECALCULES": 
PROCEDURE sync 
SWAP 11%,12% Echange les écrans 
-XB108(5,L:11%,L:12%,-1) Initialisation des écrans 
VSYNC ! Attend la prochaine VBL 
RETURN 


NÉRRRENENEARÉARENERER AR ENAREREREARÉNÉREX 


.* Generation de la liste de variables * 


.*destinée à la distorsion horizontale,* 
SRRARAENARRRRANERRRERERRAEERREENARENEXRK 


INPUT “Hauteur du motif : “,hauteur* 
INPUT ‘Largeur du bo dessin : “,stephanie” 


.-> Largeur en octets ( blancs compris ) 


stephanie%=AND(ADD(stephanie#, 15),65520) 
largeur%=ADD(SHR(stephanie#, 1),24) 
FILESELECT a: \*.L6T","",nfichiers 
IF nfichier$="" 
EDIT 
ENDIF 
OPEN “0",#1,nfichiers 
FOR delphine%=) T0 PRED(hauteurs) 
PRINT #1, "precalc";delphine#; "%"; 
PRINT #1,"=precalc#+"”;delphine**largeur% 
NEXT delphine% 
CLOSE #1 


QRRRRRRRARRRRENERERERARERANAAELERÉARÉEE 


.* Routine de distorsion en GfA-Basic * 


.* par Jedi of Sector One from T.H.K, * 
CRARARRRRÉRERRRERERERÉLERRRRÉRLRLRENEEE 


SETCOLOR 0,0 
SETCOLOR 15,1911 
HIDEM 

CLS 





Des istings de la programmation avancée en GfA du numéro 57 mm 


SPOKE &HFFFFFCO02,&H12 ! Bloque la souris 


















.0n fait un booooo000 dessin... 
GRAPHMODE 2 

DEFFILL 2,4 

PREOX 0,0,159,49 

RBOX 0,0,159,49 

COLOR 4 

RBOX 1,1,158,48 

COLOR 5 

RBOX 2,2,157,47 

DEFTEXT 3,148,,16 

TEXT 6,30,"GFA IS GOO0D 4 U' 
GRAPHMODE 1 







.Sa taille: 160x50 
largeur%=160 
hauteur#=50 
largeur%=AND(ADD(largeur®%,15),65520) 


















.0n compte 8 octets supplémentaires 

.bikoz le prédécalage vers la droite 
largeur%-ADD(SHR(largeur%, 1),8) 

taille du buffer necessaire*-ADD(largeur“, 16) 
MUL taille du buffer necessaire#, hauteur 


.Il faut prévoir les seize phases 

MUL taille du buffer necessaire“, 16 

RESERVE FRE(0)-taille du buffer necessaire“ 
precalc#=MALLOC(taille du buffer necessaire“) 
rose*=precalc# 


.Precalculation proprement dite 
FOR phase#=0 TO 15 
FOR 1i%-0 TO PRED(hauteur%) 


.Espace précedent le motif 
LONG{ro8e%}=0 
LONG{rose%+4}=0 
ADD rose#,8 
adresse sur l ecran%-XB10S(2) 
ADD adresse sur l ecran%,colonne*% 
ADD adresse sur 1 ecran%, MUL(11%,160) 
BMOVE adresse sur l ecran%, rose%, largeur* 
ADD rose“, largeur% 
Espace post-motif 
LONG{ro8e%}=0 
LONG{rose%+4}=0 
ADD rose“, 8 
NEXT 1i% 
GET 0,0,318,PRED{hauteur#) ,nathalies 
PUT 1,0,nathalies 





LINE 0,0,0,PRED(hauteur%) 
NEXT phase*% 
CLS 
OPEN "1,41, "*,way/ 
courbeS=INPUTS (LOF (#1) , #1) 
CLOSE #1 
.Reserve 32K pour le second écran 
ecran2$=STRINGS (32255, 0) 






































.Mieux vaut faire un FRE(0) avant de 
déclarer des pointeurs sur l'adresse 

.de variables, 

-FRE(0) 

eclipse sct1%=XBI08(2) ! Mem.video originale 








.Adresses relatives à la courbe 
debut de la courbe%=v:courbe$ 
pnt*=debut de la courbe* 


fin de la courbe%-debut de la courbe“ 
















ADD fin de la courbe%, LEN(courbe$) 
SuB fin de la courbe%,MUL{hauteur#, 6) 
ecranl%=XB105(2) 
ecran2%=AND(ADD(V:ecran2$,255),£HFFFFFFO0) 
.Vide l'écran que nous venons de reserver 
BMOVE ecranl%,ecran2%, 32000 
«Boucle principale 
DO 

-XB108(5,L:ecran1%,L:ecran2%,-1) 

VSYNC 

SWAP ecranl*,ecran2% 

.I1 faut retirer 8 octets en raison 

.de l'espace précédent le motif 

ecran#=ADD{ecran2%, 152) 





ADD pnt%,6 Pos, suivante 
IF pnt%>=fin de la courbe# ! Courbe finie ? 
pnt#-debut de la courbe% ! => boucle 

ENDIF 

LOOP UNTIL INKEYS=" # 

-MFREE(precalc%) 

-X8108(5,L:eclipse sct1%,L:eclipse sct1l%,-1) 

SPOKE &HFFFFFC02,8 

EDIT 


QAARARARRENERERRREERERERERRENEEEX 


.* Calcul des offsets des BMOVE * 
.+ lors d'un effet cylindrique, * 


+ par Jedi/Sector One/T.H.K  * 
CERRRRERERARRERENENERÉRALRRREAERE 


SETCOLOR 0,0 
SETCOLOR 15,1911 
HIDEM 
CLS 
INPUT “Hauteur de la bande : “,oterol% 
INPUT “Hauteur du cylindre : “,hauteur% 
DEC oterol% 
DEC oterol% 
rayon=hauteur#/2 k 
FILESELECT “A: \*.LST","" nfichiers 
IF nfichiers=/"" 
EDIT 
ENDIF 
OPEN “0",#1,nfichiers 
Détermination des offsets nécessaires 
FOR y#=0 TO hauteur% 
Merci à Z1ggy Stardust |! 
a%=ROUND (oterol%/PI*ACOS((rayon-y#)/ROUND (rayon) }} 
PRINT #1,"BMOVE ADD{pnt#,";a%*160;"),ADD(ecran%, ‘; 
PRINT #1,y#*160;"),160" 
NEXT y% 
CLOSE #1 
EDIT 


QRÉARRRRERENANEERANERERARRREÉRARÉERARERERENX 


+ Effect cylindrique en G£A x 


.* par Jedi/Sector One/The Heavy Killers * 
JÉRARRERENERERENRERERARENERE NÉE ER ÉRERÈNEREX 


CLS 





ALERT 2,"| | Format de l'image ? |",1,/,PIT] NEO", 4% 
SELECT 4% 
CASE 1 | Deégas 
FILESELECT #A:\*,PI1/,/",nfichier$ 
IF EXIST(nfichiers)-0 
EDIT 
ENDIF 
OPEN “1",#1,nfichier$ 
SEER #1,2 
paletteS=INPUTS(32,#1) 
-XB10S(6,L:V:palettes) 
scn$=INPUTS (32000, #1) 
CLOSE #1 
CASE 2  Neochrome 
FILESELECT “A:\*,N£0",””,nfichiers 
IF EXIST(nfichier$)=0 
EDIT 
ENDIF 
OPEN 1",#1,nfichier$ 
SREK #1,4 
paletteS=INPUTS (32, #1) 
“XBIOS(6,L:V:palettes] 
SEER #1,128 
gcn$=INPUTS (32000,#1) 
CLOSE #1 
ENDSELECT 
SPOKE &HFFFFFCO2,&H12 


Hauteur de la bande représentée dans le rouleau 
hauteur#=96 

RESERVE FRE(0)-32255 

ecran1%=XB10S(2) 

ace of scti%=ecrani* ! Sauvegarde 
maverick of sct1%-MALLOC(32255) 
ecran2%=AND(ADD(maverick of act1%,255},&HFFFPFFO0) 
.Copie l'écran actuel dans l'écran reservé 

.( Efface donc ce dernier ) 

BMOVE ecran1%,ecran2%, 32000 

CLR ang% 

.Centrage de la courbe 

ace of sct1=SUB(199,hauteur%)/2 


.Routine principale 

D0 ; 
-XB108(5;L:ecran1%,L:ecran2%, -1) 
SYAP ecranl%,ecran2% 
VSYNC 
ysource#=ROUND(ace of sctirace of scti*SINO(ang#)) 
ADD ang%,2 
IF ang#=360 

ang%=0 

ENDIF 
Origine du bloc source 
pnt%=ADD(V:s0n$,MUL{ysourcex, 160}) 
écran%-ecran2% | Adresse destination 


.- MERGEZ ICI LE SOURCE AYANT - 
GENERE LES BMOVE 


LOOP UNTIL INREYS=" # 

-MFREE (mavericx. of. sct1%) 
-XB106(5,L:ace of sctl%,L:ace of sct1%,-1) 

SPORE &HFFFFFCO2, 8 

EDIT 

Avec toutes nos excuses pour ces problèmes de mise en page... 





ous allons ce mois-ci 
étudier les sprites. 
Voyons tout d’abord les 
principes de base puis 
nous approfondirons le sujet 

le mois prochain en vous 
proposant d’autres types 
d'applications. Sortez vos GfAs, 
on y Va... 


MU 


Après avoir abordé les « big 
sprites », nous allons maintenant atta- 
quer les blocs de tailles plus modestes, 
qui permettent entre autres de conser- 
ver le fond et de gérer les plans. La 
technique sera totalement différente de 
celle que nous avons vue le mois der- 
nier. En effet, nous n'utiliserons plus 
l'instruction BMOVE, qui affichait le 
sprite dans son intégralité, mais une sé- 
rie d'instructions destinées à l'afficher 
par petits blocs. 

L'affichage du motif étant fragmen- 
té, il sera plus lent et plus complexe à 
gérer qu'à l'aide de l'instruction BMO- 








LES INSTRUCTIONS 


Occupons-nous d'abord du moyen 
d'afficher les sprites. Nous avons à 
notre disposition plusieurs instruc- 
tions pour réaliser cette noble tâche. 
Nous avons bien entendu PEEK et 
POKE qui servent respectivement à 
lire et à écrire en mémoire, mais 
nous y préférerons les variantes 
CARD (opérant sur un mot ) et LONG 
(lisant ou écrivant un mot long ). Leur 
syntaxe est la suivante : 

— pour lire une valeur (exemple : 
A), il faut utiliser : 

A%=LONG{adresse mémoire à lire} 

— pour écrire, la syntaxe devient : 
LONG{adresse cible}=A% 

CARD s'utilise de façon analo- 
gue et prend exactement le même 
temps machine. 


LE PREMIER LISTING 


Celui-ci reprend le bien connu 
principe des « programmes générant 
des programmes » faisant maintenant 


être executé avant le second qui né- 
cessite ces fameux fichiers. Ce listing, 
malgré son apparente longueur, a 
le mérite d'être universel, c'est-à- 
dire qu'il est compatible avec des 
sprites d'une taille et d'un nombre de 
plans quelconques. La première par- 
tie charge une image Degas ou Neo- 
chrome et vous permet de sélection- 
ner à la souris le bloc qui vous 
intéresse. Suit alors la demande du 
nombre de plans. Notez bien que ces 
derniers sont pris successivement. En 
pratique, si votre sprite n'utilise que 
la première couleur de la palette ain- 
si que la couleur de fond, entrez la 
valeur 1. Un nombre de plans égal 
à 2 prendra en compte les quatre pre- 
mières couleurs (fond compris), un 
nombre égal à 3 les huit premières et 
à 4, toute la palette. L'intérêt de se li- 
miter à certains plans est d’une part 
de gagner du temps machine, et 
d'autre part de limiter la taille du 
source. Une fois la valeur entrée, les 
plans inutiles seront effacés, ce qui 
vous permettra de confirmer votre 
évaluation, Le programme va ensuite 
créer le fichier contenant la routine 


_d'effaçage du sprite. En effet, nous 


n'allons pas recourir à l'auto-effaçage 
comme avec les « big sprites ». Etant 





PROGRAMMATION 
EN GFA-BASIC (1) 


Par Deneb of Fantasy et Jedi of Sector One from THK 1 








VE, mais plus souple d'utilisation. Il ne 
faut cependant pas espérer manipuler 
des blocs de tailles aussi imposantes que 
ceux du mois précédent. 


partie de la routine lorsqu'on essaye 
de programmer en GfA. Le premier 
qui, je le rappelle est destiné à créer 
des fichiers externes, .INL et .LST doit 


donné la relative étroitesse de nos 
motifs, il est beaucoup plus judicieux 
de l’effacer dans son intégralité que 
de le contourner. Cela présente de 














plus l'avantage de pouvoir affecter 
nos sprites d’une courbe totalement 
libre, sans riquer des traces en cas de 
vitesse trop élevée. Cette technique 
ressemble fort à celle que nous 
avions employée à l'issue des 
champs étoilés dans le numéro 56. 
C'est pourquoi vous retrouverez aussi 
la fameuse routine « magique » per- 
mettant de retrouver l'adresse ou les 
motifs ont été affichés deux VBLs 
avant. Vient alors le problème de l'af- 
fichage de nos zoulis dessins. Nous 
n'utiliserons plus un buffer contenant 
le sprite prédécalé comme le mois 
précédent. En effet, étant donné la 
taille des sprites que nous traitons, 
nous pouvons nous permettre de 
créer un code contenant directement 
les données. L'affichage se fera donc 
avec une ligne du type : 
LONG{adresse_ecran%+offset}=va- 
leur offset et valeur étant des entiers 
relatifs. 

Cependant, il ne faut pas négli- 
ger le prédécalage ; les valeurs ne 
seront donc pas des constantes. 
Nous allons résoudre sans problème, 
ce problème problématique, qui 
nous pose problème en créant seize 
routines, qui correspondent aux dif- 
férentes phases. Nous placerons 


AVAN 


chacune d’entre elles dans des pro- 
cédures qui porteront respective- 
ment les doux noms SpriteO, Spritel, 
Sprite2,.… 

Nous pourrons par la suite appe- 
ler celle qui nous intéresse à l'aide 
de l'instruction ON..GOSUB, en 
ayant préalablement pris le soin 
d'initialiser la variable Jedi% en 
fonction de l'adresse où le sprite de- 
vra s'afficher. Notez que les espaces 
vides ne seront pas pris en compte, 
car il est totalement inutile de les af- 





ficher. Le listing s'occupe aussi du 
calcul de la trajectoire qu'il suivra 
(360 positions avant le bouclage ). 
Les formules employées ici sont rela- 
‘tivement simples, mais rien ne vous 
empêche de rajouter des arcs cotan- 
gentes hyperboliques inverses ou 
d’autres horreurs mathématiques. 
Le fichier sera au format .INL, ce 
qui signifie qu'il pourra directement 
être inclus dans le programme prin- 
cipal grâce à l'instruction INLINE. 
Pour charger ce fichier, il vous suffi- 
ra de vous placer sur cette ligne et 
d'écraser sauvagement les touches 
« Help » et « L «. Le format utilisé 
est le suivant : 
— Un mot : l'offset par rapport à 
l'origine de l'écran — Un autre 
mot : le décalage (pour le ON...GO- 
SUB) 
Question : pourquoi utiliser un mot 
pour le décalage alors que les va- 
leurs ne vont s'étaler que sur un in- 
tervalle compris entre zéro et 
quinze ? Réponse : il est impossible 
de lire un mot ou un mot long sur 
une adresse impaire. L'offset suivant 
ne serait donc pas pair et quelques 
menacantes bombinettes  risque- 
raient de faire leur apparition. Ceci 
fait, il ne faut pas oublier de sauve- 





garder la palette, sans laquelle le 
sprite prendrait des couleurs plutôt 
étranges. Nous allons utiliser le prin- 
cipe d’INLINE pour la seconde fois. 


LE SECOND LISTING 


Tout d'abord, n'oubliez pas de 
charger les deux INLINEs et de 
« merger » la routine d'effaçage ainsi 
que les procédures destinées à l'affi- 


chage du sprite. Ne paniquez pas 
face à la longueur impressionnante 
que risque d'atteindre votre listing si 
votre sprite est un peu trop gros (Evi- 
tez tout de même le 128 par 128 en 
quatre plans, à moins de posséder 
un 16 mégas de RAM et un disque 
dur 200 mégas ! ). 

D'autre part, ce programme doit 
être compilé pour s'exécuter à une 
vitesse raisonnable. Une petite re- 
marque concernant l'instruction RE- 
SERVE : elle permet de « diminuer » 
l'espace alloué au GfA. En clair, un 
RESERVE 40000 ne vous laissera que 
40000 octets disponibles et une er- 
reur surviendra après deux malheu- 
reux SGETSs. Où est l’interêt me di- 
riez-vous ? La mémoire perdue peut 
être cependant réutilisée grâce à 
l'instruction MALLOC qui réservera 
un petit coin de mémoire dans le- 
quel vous pourrez inscrire absolu- 
ment tout ce qui vous passera par la 
tête. Afin de se limiter à la place 
dont vous avez besoin pour les 
MALLOCS, il faudra utiliser quelque 
chose de la forme : 

ESERVE FRE(O)-nombre total d'octets 
nécessaires pour les MALLOCSs 

À la fin du programme, mieux 
vaut ne pas laisser de traces en ef- 
fectuant un second RESERVE, avec 
la taille mémoire dont on disposait 
au début en guise de paramètre, 
C'est pourquoi nous sauvegardons 
préalablement FRE(O) dans la va- 
riable Megatizer%. 

La boucle principale de ce pro- 
gramme a une structure fort similaire 
à celle employée pour les champs 
étoilés et ne devrait donc pas vous 
poser de problèmes majeurs. 


LA FIN DU DEBUT 


Nous vous conseillons d’exami- 
ner attentivement ces programmes, 
car nous poursuivrons l'étude des 
sprites le mois prochain afin d'étu- 
dier le problème des superpositions. 

Nous vous proposerons éven- 
tuellement d’autres techniques. Pour 
toute remarque à propos de cet ar- 
ticle vous pouvez nous laisser un 
gentil message sur le 3615 STMAG 
en Bal DZC. 





É | 
alone 


«Découpage d'un sprite dans une image Neo ou Deces, 
.récodage du motif selon le nombre de plans souhaités, 
.création de le routine d'effacage, 

Rise en place de la routine d'affichage, 

calcul d’une courbe paramétrable bien centrée, 

.et sauvegarde de celle-ci ainsi que de la palette |! 
Code : Jedi of Sector One from The Heavy Killers 
BON COUTage DOUT Eaper LOUL Çai,, 


VSYNC Soon coming: 
CLS The Bée Forol Megadeno 
VSNC lAvec la participation. de: 
SETCOLCR 0,0 \ODC, 732, KCB,DBA, Zap CrEn, 
SETCOLOR 15, 1911 let surtout de Sector One! 
ALERT 2," | |: Charger une image | "0, 
" Degas | Neo | Quit: * Format 
SELECT formaté {Jakkaronhèmiakrèmemearon 
CASE 3 lantubh2soasanndizuigram 
EDIT IQuit 21? 
CASE À {Image au format Das 
FILESEDECT *\*,pI1", "* ,nfiles 
.nfileS=nfilesi" pri” Extension par défaut .PIl 
IF BXISTInfiles) lcà existe au moins 2! 
OPEN “1”, #l,nfiles !Où ouvre 
SEEK #1,2 IOn saute 
Dal S= INPUT (32, #1) IOn it 
Imo$=INEUTS (32000, #1). On lit la suite 
CLOSE #1 (Ft on referme 
ELSE [ça existe pas 727? 
RUN ICfest repart} pour Un tour 
ENDIF Salut Kiaus ! 
CASE 2 lImage Néochrome 
EILESREECT *\* NEO", r" nfiles 
nfile$-nfilesr" NEO" IJe recherche un gentil 
IR EXISTInEI ES) léditeur qui accepterait 
OPEN "It, fi nfiles de commercialiser mon bel 
SREK #1, 4 lutilitaire de msique 
palS=INEUTS (32, #1} f'soundchip".. . 
SREK #1,128 Contactez-moi vite ! 
ImgS=INPUTS (32000,#1)  lMerci d'avance... 
CLOSE #1 Utilisation simple, 
ELSE Iroutine hyper-rapide, 
RUN gestion de samples, 
ENDIE Iripoing d'instruments, 
ENDSELECT feffets spéciaux, 
VSYNC ‘et j'en passe... 
CRAPHMODE 2 {Pour voir les contours 
FOR a%=0 70 15 Met toutes les couleurs 
SEICOLOR a%,0 FEn noir avant l'affichage 
NEXT a% ide l'image chargée, 
SPUT imgs RE zoù | 
-XB106(6, L:V:pals) Ha palette. .: 


VSYNC fAttend qu'elle s'installe, 


.Si la couleur de fond est confondue avec celle 
.Utilisée en particulier pour l'affichage du texte et 
.de la souris, on change un peu la palette histoire 
.de voir quelque chose... 


IF DPEEK(SRRFRA 8240) =DPEEK (RAFFFF825E) 


SDPOKE LHFFPFE2SE, NOT DPEEK(SHFFEF8240) 


ENDIF 
WAILE MOUSEK 
WEND 
HTIDEM 
x01#-512 
yol$=512 
REPEAT 
MOUSE x15,y1%,2% 
IF xi$e>xol$ OR vltesvolé 
VSYNC 
SPUT 1mg$ 
LINE x18,0,x15,199 
LINE 0,y1$,319,v18 
XOL8=x1S 
vols=yis 
ENDIF 
UNTIL:2% 
x01$=512 
yol®=512 
WAILE 12% 
MOUSE x28%,V25,28 
IF x28<>x01% OR y28<5V018 
VEYNC 
SEUT ing$ 
BOX x15,VI8,%25,V25 
XO1t=x22 
VOLr=V2T 
ENDIF 
VEND 
VSYNC 
SEUT 1mgS 
GRAPANQUE 
GET x18,y18,x28,y28, blocs 
VEYNC 
CLS 
PUT.0;0,biocs 
S1Zext=SUCC (ABS (x18-x28)) 
Sizevt=SUCCIARS (v18-y28)| 


On se calme et on cesse 
d'appuyer sur la souris 
{C'est malin, Vols lui 
févez fait peur el 
fralntenant elle se cache! 
ca, ce sont des 
linstructions très 
sympathiques, mais qui 
ln'ont rien de très 
technique. 

lAÏGrS oh passe... 

ITrace le viseur 

IPour éviter le 
lchignotement 

!Sector One est composé de 
l-Ace | codeur | 
Eclipse | drafixx ) 
|=Thuaderboy ( code, gx |} 
l=Sname | muzaxx | 
l-Spinders ( codeur | 
l=Nhite Ninja | gx, 2ax | 
J-Virgil ( soundtraxx | 
Maverick ( codeur | 
l-Jedi | codeur, muzaxx | 
!Dum. ..dum...dum..; 

{Rien de special 

{Dà:non plus... 

FRAC 

(Bec 

BIC 

IBGC 

tac 

ByC 

lEfface 

ILe bloc sétectionné 
[Largeur du sprite 
(Hauteur du sprite 


Sizext=ADD(sizexé, 15) AND &HF#F0 
PRINT AT(1,22):"Taille en X: *:612ex8: 
“Taille en Y: *;s17eys 
PRINP ?Goit ‘:sizexttsizeve/16:" blocs de 16 pixels." 
INPUT “Nombre de plans: ‘nplant 


npians=MAX (1,MOD(nolans,5)] 
acet=SHRIsizexs, 1) 
DEC s12e/3 
IF nplans<>i 
FOR lignet-( TO s1zeyS 


ide À à # plans seulement 

Ce qu’il faut prendre. 

lAGmETEONS 

\E0 4 plans, On garde EQUE 


FOR col$=0 "10 acer STEP 8 
adresses-XBIOS {2)+col4+lignes*160 


SELECT nplant 
CASE 1 
CARDfadrésses+2}-0 
LONG{adresses+41}20 
CASE 2 
LONG (adresses:4}-0 
CASE 3 
CARD(adresses+6}=0 


{1 pian 

{=> Vire plan 2 
let plans 384 

12 plans 

\=$ Vire plans 364 
13 plans 

=> Vire plan à 








ENDSELECT 
NEXT cols 
NEXT lignes 
ENDIR 
PRINT #Ok pour. le snrite ? (ON |": 
REPBAT 
Key S=UBPERS (INPUT (1) ) 
TR koys="N" 
RUN 
ENDIE 
UNTIL key$="0" 
GET.0,0,319, 67; sprites 
CES 
PRINT “Entrez le nom du fichier .bSf" 
PRINF "destiné à l'effacage du motif” 
FILRSELECT ADM, MronEs les 
nfilesnfiless". Lot 


OPEN tot #1, niiteS lEffacage du sprité 
ROK ligne? T0 s1zeyé Ligne 
FOR col3=0 10 acer STEP à Colonne 
offseté-coltsilonert160 !0fFeet 
SELECT nolans iSuivane les plans 
CASA 1 Vire quete le ler 
PRENT #1, “CARD jJediti";offsets; 2120" 
CASE 2 Nire ? 86.2: 
PRANT #H, LONG ed Er": 0ff6ets; "120" 
CASE 3 «ire 4,2 60.3 
PRINT #E,HONCfeditr"roftsets;"}20" 
PRINT fi, ‘CARD{ em roffsets ti; t}2pn 
CASE 4 Vire toût 
FRINT fl, CLONG I Jediar"; offset: *}=0" 
PRINT #1, "LONG{jediai" afrsersrd; "20e 
ENDSELNCT 
HEXT' cols 
NEXT Lignes 
CLOSE: El 
CES 
PRINT 
RITESELACI ARTS M nÉTies 
nfiles-nfilestt, LOT" 
IF nfiles=!#" 
EDET 
ENDIR 
GPEN Mo';#l,nfiles 
FOR phases=6 10 15 
CLS 
PUT phase, ( sprites \brédecalage du motif 
PRINT AT{L,95): "Phase n°":pnases:"/15": 
PRINT A, "PROCEDURE spritet phases 
FOR 1imes=0 TO sizeyé 
FOR vo1$=0 TO aces STER:8 
offseti-colt+ligner* 160 
alphe#=ADD{XBIOG (2) ,obfsets} 
SELECT nplan Come l'éffacage, 
CASE À 


IF CARD{alphat} 
PRINT. 41, "CARD{jedit:":offset4;"}="; 
PRINT: #1 ,CARD{alphas} 
ENDIF 
CASE 2 
IF LONC{alphaë) 
PRINT. #1, 'LONG(Jjedlé+";offsete:"}a"; 
PRINT fi, LONG{alphas} 
ENDEF 
CASE 3 
IP LONG{alphañ] 
PRINT ET, PLONGJedièr":0ffset$:"t}ate 
RRINIL #1, LONG{alphas} 


Dre 
Le 


IF CARD{alphaë+4} 
PRINT #1, CARD{ edit: 0ffselédi#t}etr: 
PRINT #1,CARD{alpha®+4} 
ENDIE k 
CASK À 
1F LONG {aiphat) 
PRINT Et, PLONGI TG": OF ÉSBLE; Mar; 
PRINT #1, LONG{alphas} 
ENDIE 
TP LONG{aiphat+#4} 
PRIND #1 "LONG (edit ioffsetssd:"}2"; 
PRINT #1; LONG{alphaë:4} 
ENDIF 
ENDSERECT 
NEXE col 
NEXT: trones 
PRINT #1, "RETURN" 
NEXT phases 
CHOSE HI 
SeCLOT ne: 
CBS 
extreme xe=50B(320,512ex%) 
extreme y#=SUB(200,s17ey#) 
middie x-éxtreme xt/2 
middle v-extreme vs/2 
PRINT #Parametres relatifs a la courbe” 
INEUT Coefficient. L #:01% 
INPUT Coefficient 2 %:023 
INPUP Coefficient 3 1;034 
INPUT lCoefficrent 4 #:04% 
CLS 
FOR angleë-0 T0 359 
xmdûle x 
x=xinidéle x*C080 angletici5)*SIN0 (anglet*c25) 
vandole y 
v=-yHnidéle v*CO050 (angle$*c35]*SIN) (angles cé$) 
YSYNC 
SF. ROUNDIx) ,ROUND (y), 15 ! Représentation 
NEXT angles 
PRINT AT(1,25};"Ctese bon 2 ( O/N l*: 
REPERT 
KevS=UPPERS (INPUT (1)) 
UNTIL keÿ$="0" OR keyS="N" 
TE keyS="N" 
GOTO sector.one 


|\Centrage de la courbe 





INon 2 => on refait ENDIF 











1 


ho 


PRINT AT{1,1);"Entrez le nom du fichier” 

PRINT AT(1,2);"destiné à recevoir la courbe“ 

RELESELECT #\*.INL*, "COURBE. INL* ,nfiles 

nfileS=nfiles+". INL* 

IF nfiles="" 
FDIT 

ENDIF 

OPEN "o",H,nfiles 

FOR angle3-0 TO 359 
PRINT AT(1,3);"Traitement position #*;anglet; "/359"; 
x=madle x 
x=xrmiadié x*C080 (angles c15} SINO(anglet*c2$) 
v=niddle y 
vzy+middle: v*COS0 (angie%*c3%] *SINO (angles *c4) 
adrx$=AND {SHR(ROUND(X)., 1),65528) 
adryè=MUL (160, ROUND(V) | 
adresse$=ADD{adrxé, adry$)  !L'offset,en fait 
deca$=AND (ROUND (x) , 15} ILe décalage 
PRINT #1, MKISladresse$); On écrit tout ça 
PRINT #1 ,MRIS (SUCC (decaf) ); 

NEXT engleë 

CLOSE #1 

CES 

PRINT “Entrez le nom du petit fichier" 

PRINT ‘contenant la palette 

FTLESELECT *\* INE*, "PALETTE. INb*,nfiles 

n£iles=nfiless".INL" 

IF nfiles="" 
EDIT 

ENDIF 

BSAVE nfiles,V:pals, 32 \Sauve pal$, les couleurs 

HDIT let ciao ! 


.Programe principal destiné à 
.l'animation de sprites en GfA-Basic 
par Jedi 0f Sector One 

.£ron The Heavy Killers 


Rappel: Ca listing doit etre compilé 


.Là, il faut charger la courbe... 
INLINE courbes, 1440 


Et la, la palette ! 
INLINE pal$, 32 


.Initialisations 


début. courhe$-courbes (Pour. le bouclage 

fin. courbe%=courbet+1440 {la fin de la coùrbe... 
pointeurt-debut_ courbes {Pointeur sur la courbe 
OUT 4,6H12 {Paralyse la souris... 
HIDEM !,.….et l'externine ! 
CLS {Allo la terre ? 

-XB105 (6, L:pal#) C'est + bo en couleur ! 


VSYNC Jacques Caron aime la 
origines-XBI0S (2) icrème de marron en tube 
megatizeré-FRE 0) ide 18 grammes... : 
RESERVE megat1zers-32296 On a besoin de 32 Ko 
ON BREAK GOSUB bye Beau temps, non ? 
ecranl=XB1OS (2) IQuoiqu'un peu frais... 
nouveau$=MALLOC (32256) ÎLe second écran 
ecran2#=AND (ADD (nouveaus, 255}, SHFFEFFF 00) 

ENOVE ecran, ecran2s,32000  !Efface celui-ci 
o1d%=ecran2$ \Voir ST-Magazine 
old2$-ecranlié In°56, pages 64 à 66 , 
.Boucle principale 


DO Tout doux, tout doux 
SNP ecran1$,ecran2% fIntervertit... 
KBI0S(5, Liecranié, L:ecran2à, -1} 

VSYNC {Synchronisation 
jediè=01d8 IC'est là qu'on efface | 


. [ MERGEZ. ICI LA ROUTINE D'EFFACAGE | 


jedi$=ADD(ecran1$,CARD{pointeurs)})} 
deca%-CARD{ADD (pointeurs, 2}}!C'est ça qu'on affiche ! 


Affichage du sprite [décalace-dérat ; adresse-jedit) 
ON decat GOSUB spritel, spritel, sprite?,sprite3, spritet, 
sprites, sprites,spritel,sprites,sprite),spritel(, 
spritell,spritel?,spriteli, spritet4,spritels 
o1ds=o1d2è |Là routine ‘magique: 
o1d2$-jedlé {CE ST-MAG 56 ) 
ADD pointeurs, 4 S Position suivante 
IF pointeur$-fin courbes. Déja à la fin ? 
pointeur$-debut. courbes  !->0n boucle 
ENDIF 
LOOP UNTIL INP?(2) ITouche ? 
bye : lFinl 


.['MERGEZ ICT LA ROUTINE D'AFFICHAGE | 


PROCEDURE bye Comme son nom l'indique 

-MPREE (nouveau$) iLinère les prisonniers 
RÉSERVÉ megatizer® \Restitue la mémoire 
-XB108(5,L:origines,L:origines, 0) 
VSYNC |Remet l'écran initial 
OUT 4,8 IDamned ! La souris !!! 
EDTE lAaaaaaaaartrrerrrrrgh !!! 

RETURN IGlibatu makabo ritujakipu 


Les listings sont en 
téléchargement 
sur le : 


3615 STMAG 





5 gessin. utilitaires, Re } 


72774 rue de Paris 59800 Lille 
Tél. 20 420909 
: Li 20 57 09 29 


| OFFRES EXCEPTIONNELLE Si 
520 &1040 le 


520 STE + Harètiod bout extension à 1Mo 
même offre avec moniteur couleur stéréo 

520 STE + barettes pour extension à 2Mo 

| 520 STE + barettes po É xtension à 4Mo 


2490F 
:2590F 
4590F 


 3890F 
3290F 
4290F 


même offre avec moniteur mono HR SM124 OF 
 3990F 


| 1040 STE + barettes pour extension à 2Mo 
| même offre avec moniteur mono HR SM124 4990F 

1040 STE + barettes pour extension à 4Mo 4690F 
| même offre avec moniteur mono HR SM124 5690F 


ILES + D ULTIMA: Toutes nos configurations B2OSTE, IDAOSTE et MEGA STE sont 
rées avec cable péritel, Basic OMIKRON, | joystick et Une boite de 10 : 
isqueftes Contenant de nombreux logiciels duiype alees de texe, 


Avec ULTIMA sovez OPERATIONNEL DE SUITE | 


| 520 STF. 

040 STF 
Logiciels: 
Calamus, Calamus SL, Didot, Studio 
Scan, Le rédacteur etc. 
Consultez nos spécialistes en 
Dur vite PAO, Programmation 
etc. à 


7" 


ie LECTEUR INTERNE Double Face & 
. Haute Densité 
NOUS CONSULTER 


PARIS: SAV EXPRESS SOUS 48H 


Laser SLM605 
| Canon BJ10e 
Deskjet 500 
| Nouveau! Deskjet Couleur 


promo 
| promo 


STAR LC20 9 aig. 1890F 


… 31007 | j 


26 rue de la Palud. 
13001 Marseille 
TÉL.91332425 


JANVIER 


LE MOIS DES 
HOBNEAUT ES 


Nouveau moniteur 
| monochrome haute 
résolution pour ST, | 
| venez découvrir le 
‘ nan | 


les 2 ni 256Ko 
la barette 1Mo 


2 nouveaux PC 
386DX à 40MHz 


 886SX à 20MHz 


livrés avec MS DOS 
70 et nn 9 


| LECTEURS EXTERNES 

à partir de 1 
:S50F. 
990F 5 


Mn MEGASTE à 
partir de 
6110F 


1 TT à por de 


34/2 
54/4 


| NOUVEAUTÉ 


STAR LC200 9 aig.couleur 
STAR LC24-10 24 aig. 
STAR LC24-200 24 aig 


2990F 
2990F 
3490F 


Souris opto-mécanique 
Idem avec tapis et ile 

Souris optique 

Souris Infra-Rouge 

Trackball 

‘Trackball Crystal 


PROMO PORTFOLIO 
Portfolio 

Portfolio + interface 
parallèle 
Module 128K 


POSSIBILITE DE CREDIT 
{après acceptation du dossier par notre 
| partenaire financier] 


_1690F 
| 1990F 
| 690F 


- SUR LES DISQUES DURS | 
LESCARTES 
D'EMULATION PC VORTEX 


> CONFIGURATION 
 SPECIALE MUSIQUE 


5 ULTIMA 


Prénom: 
Adresse complète. 


CARTE ET ETES 19° POUR MEGA 


DISQUES INTERNES POUR MEGA 
STE ET TT DE 48Mo à 520Mo à 
Bi partir de 2000F 


Bon de commande 


à renvoyer à notre agence de Paris: 5 Bd Voltaire 7501 Paris 
demandez Sabine au 16 (1) 43 38 96 31 


article 


n CB: 
signature: 


Paiement par chèque 
ou CB 


port matériel + 140F 
port logiciel + 25F 
total 

dans la limite des stocks 


disponibles Ces offres sont valables jusqu'au 3101.92 


romotians ne 1onl pas daporibles dons cérloines agences mnse 























e scrolling est l’un des 
éléments principaux des 
jeux d'arcade, Mais sur 
ST, en réaliser un était 
ardu jusqu'à l'apparition de la 
version Enhanced de ce dernier, 
en fait, le STE, Nous allons 
étudier la mise en œuvre des 
registres permettant d'obtenir des 
scrollings aussi fins que ceux des 
machines d'arcade. 


LA PETITE HISTOIRE 


Lorsque le ST fit son apparition en 
fin 1985, il était révolutionnaire. Une 
machine équipée d'un 68000 à 
8 MHz avec un 512 kilo-octets de 
mémoire, un lecteur trois pouces et 
demi, un moniteur monochrome 640 
X 400. Shiraz SHIVII concepteur du 
ST et ATARI n'ont pas jugé nécessai- 
re d'équiper la machine d’un copro- 
cesseur permettant de décaler l'écran 
comme désiré, peut-être jugeaient-ils 
qu'une machine dotée d'un 68000, 








: 
; 


Par Elysée Ade = 





cadencé à 8 MHz, serait suffisante 
pour réaliser toutes les tâches. 

Certes, le ST est rapide, mais il 
n'est pas magique : dès que l'on dési- 
re réaliser un scroll sur tout l'écran 
avec des sprites de tailles respec- 
tables, l’on dépasse largement la VBL 
(Vertical BLank : balayage d'écran 
vertical se faisant 50 ou 60 fois par 
seconde, suivant la fréquence impo- 
sée). ATARI, en 1989, a daigné faire 
un effort pour nous soulager, mais 
toutefois un peu tard, car dans le 





même temps nombre de program- 
meurs (en assembleur) ont élaboré 
des routines de scroll basées sur le 
décalage du compteur vidéo (Sync 
scroll), correspondant un peu à ce 
que l'ATARI STE se devait d'apporter. 

Voilà pour ce qui est de la petite 
histoire, nous allons à présent déve- 
lopper le sujet du scroll lui-même, 
avant d'aborder celui du STE. 


UN SCROLL, CEST QUOI ? 


Le scroll est un processus permet- 
tant de déplacer l'écran, tout du 
moins son contenu, de façon conti- 
nue et fluide (c'est conseillé). En fait, 
le processus est le suivant : l’on reco- 
pie un ou plusieurs pixels sur la desti- 
nation suivante, on recommence cela 
sur tout l'écran, jusqu’à ce que le 
tout soit décalé (on commence par la 
fin pour revenir au début de la ligne 
horizontale ou verticale). 

Autrefois, sur ATARI ST, certains 
utilisaient l'instruction 68000 ROXL 
pour réaliser leurs scrolls de lettres, 
cela avait comme inconvénient d'être 
excessivement gourmand en temps 
machine, d'autant plus que nous dé- 








sirions scroller vite. Pour un décalage 
de 8 pixels, nous avons effectué des 
routines de scroll en MOVE, ce qui 
nous à permis d'économiser du temps, 
mais certains jugent ce type de déca- 
lage trop rapide. Il existe d’autres 
techniques de décalage, mais leur étu- 
de, où énumération, ne constitue pas 
le sujet de cet article. 

À présent, vous savez ce qu'est 
un scroll, voyons les modifications 
apportées au shifter vidéo de l'ATARI 
STE par rapport à celui du ST. 


© LE VIDEO SHIFTER DUST 
FFB200 ---- ===> x axe 


Octet fort de l'adresse écran 
FF9202 == ---- Jo0X XX | 
. Octet moyen de l'adresse écran 


octet faible du compteur d'écran 


FRE20A XX 
| Registre de fréquence d'écran 


FF8240 ---- -210 -210 -210: 
RS | 
… Couleur 0 : 3 bits donc 8 teintes 

possibles par corposante 





LE VIDEO SHIFTER DU STE 
FF8200 >=)" "xx Xe à 
 Octet fort de l'adresse écran 


SRB eee XXXX JOUX: 


Octet moyen dé l'adresse écran 
FRG20 = me 
. Octet fort du compteur d'écran 
FF8206 === XXXX ON | 
Octet moyen du comteur d'écran : 








LES TROIS NOUVEAUX 


À présent vous savez les diffé- 
rences vidéo qu'il y a entre le ST et le 
STE, nous allons approfondir votre 
connaissance du STE. 

Il y a trois nouveaux registres per- 
mettant le partage d'écran (Split), le 
scroll multidirectionnel : 

1) HSCROLL ($ffff8265.w) - Ce re- 
gistre contient le nombre du décalage 





fin de l'écran, cette valeur est conte- 
nue entre 0 et 15, parce que les blocs 
de pixels sont agencés de 16 en 16 
sur les machines ATARI. Lorsque HS- 
"CROLL contient une valeur x diffé- 
rente de zéro, l'écran spécifié est dé- 
calé de x pixels vers la gauche. 
Quand il est à zéro, la machine se 
comporte comme un ST normal. 

2) LINEWID ($ffff820e.w) - Ce re- 
gistre indique le nombre de mots 
qu'il faut rajouter à la taille normale 
de ligne (160 en basse résolution) 
pour atteindre la suivante. Notez que 
cette valeur est, en fait, le nombre de 
mots constituant la partie virtuelle di- 
visée par deux ; les huit bits de poids 
faible sont inscriptibles, donc vous 
pouvez avoir une partie virtuelle 
de 512 (256*2) mots, vous pouvez 
donc obtenir une ligne de 320 + 
1024 pixels de large. 

3) VBASELO ($fff820c.w) - Ce re- 
gistre permet de placer l'écran au 
plan près et d'obtenir plusieurs effets 
vidéo. Il peut être modifier à tout ins- 
tant, la modification est prise en 
compte au balayage écran suivant. 


DE NOUVELLES POSSIBILITE 


Maintenant que vous connaissez 
bien ces registres, voyons quelques 
applications possibles. 

Le scroll vertical : 

Sur ST, il n’y avait pas de VBASELO 
c'est pourquoi l’adresse de l'écran 
devait être fixée à un multiple 
de 256. VBASELO permet le scroll 
vertical, il suffit de modifier l'adresse 
de l'écran par un multiple de la taille 
de ligne (160+LINEWD). 

Le scroll horizontal : 

Pour scroller horizontalement, il ne 
faut pas seulement modifier l'adresse 
de l'écran comme ci-dessus, car ce 
dernier se décalerait sans finesse. Il 
faut aussi utiliser LINEWID et HS- 
CROLL, avec le premier vous préci- 
sez le décalage en pixels (entre 0 
et 15), avec le second vous indiquez 
l'offset nécessaire pour atteindre la 
ligne suivante. Notez qu'il faut re- 
trancher la valeur d'une série de 
plans constituant 16 pixels (divisé par 
deux) au contenu de HSCROLL, 
quand LINEWID est différent de zéro. 


Le split d'écran : 

Le split permet de partager votre 
écran en plusieurs parties. Vous pou- 
vez visualiser en même temps 
des morceaux d'images placées à 
divers endroits dans la mémoire de 
votre machine. 

Par exemple, dans une démo, 
vous pouvez faire votre animation 
principale, sans vous soucier du clip- 
ping des sprites pour qu'ils n’altèrent 
pas le scroll de lettres, il vous suffit 
de préciser par une routine TIMER B, 
à quel endroit le balayage de l'écran 
doit se poursuivre. L'animation et le 
scroll de lettres peuvent être complè- 
tement dissociés en mémoire, tout en 
semblant se dérouler sur la même 
page écran. 


Ve UES IDÉES 





APPLICATIONS 


Vous vous souvenez en été 1989, 
les Suédois du groupe The CareBears 
ont lancé les CUDDLY DEMOS/. Ils 
utilisaient une technique baptisée le 
SYNC SCROLL, avec votre STE vous 
pouvez faire bien mieux que tous 
leurs scrolls. 

Pour un scroll comme celui du 
mainmenu, il vous suffit de gérer un 
écran de 320 + 16 pixels de large ; il 
faut aussi redessiner une bande de 
16 pixels horizontaux et taille verti- 
cale de l'écran, à chaque fois que 
vous dépassez la limite n'oubliez pas 
d'ajuster l'adresse d'écran. 


L'EXEMPLE PAR 


LE LISTINC : PLAYIELD 


Le listing assembleur, que vous 
avez ce mois-ci, utilise les possibili- 
tés offertes par le STE, le niveau 
de programmation est délibérément 
moyen, car le but visé est celui de 
vous donner un exemple pratique. 
Toutefois, il est assez commenté, 
pour que ceux apprenant la program- 
mation 68000 y trouvent quelque in- 
térêt. Le programme permet de se dé- 
placer dans un playfield de 640 
sur 400. 

















* Little PLAVFRTELD pour STE * Cir.W SEFFF8264 .w move, : #$2700,8r 
* développé sous devpac * nové.b oldres, Sffff4260.w move, D: SEfFEFal7.m,mépt 
par. CST ; dc. $a009 move.h SEffFFa00.w,mén2 
= 630000 ; Adresse de l'écran movem.l old pal, 40-07 move.l 670.w,olavbl 
4°; Pas de déplacerent en X movem.l  dO0-d7,STtFf8240.w rmove.l  S118.woldikpa 
4 ; Pas de déplacement en y move.l : oldsp,-{sp} move.l.  $120.woldtb 
move.w.  #620,-(sp) move.w.  (Sp)+,sr 
0.w trap #1 rts 
move.w  #$20,-(sp) addg,w  #6,5p restore 1nts: 
trap #1 ; Mode Superviseur cirw ={sp) move. … sr, -(5b) 
adéq.w  #6,8p trap #1 move.w.  #$2700,5r 
move.l dû,oldsp left: move.b mipl, SFFFFFa07.w 
lea stack,a7 ; Installe la Subq.w  #x-step,ind x move.b  mfp2, SÉFFFFa09.w 
nouvelle pile bpl ok. move. : oldvht 570: 
save ints : Sauve les CIrW ind x move.l oldikbd,$118.w 
} interruptions bra oki move. oldth,$120,w 
install ints : Installe les | right: Move. : (sp)+,8r 
interruptions adadq.w  #x step,ind x rts 
move,b.  SÉFÉF9260.w,01d res ; Sauve CTP. #319,ind:x install ints: 
; da résolution ble ok1 MOVE.W SL, -(5p} 
cir:p SÉFÉÉ8260.v.; Basse move.w  #319,in0 x move.w  #62700,sr 
. movem.L  SÉFÉE8240.w, d0-a7 bra oki clr.b SÉFEFEAUT w 
moven.l d0-d7,old pal ; Sauve la : cir.b  Sfffffa00m 
; palette Suboiw + step; ind y rove.l Anewvbi,570,w 
j8r Ysync } Synchronisation boit j rove.l  Anevikbd, S118u 
Tea SFÉEFB240 ,w,a0 ; puis cir.w ir move.l  oldikba,newikpal+4 
move #15, 4 bra move.l : menth,$120.N 
.dark: donn: noveiw.  (8D)+,5r7 
Clr;w (a0)+ addq.w.  #y-step,ind.y rts 
dbra dû, ,dark ; Palette noire CD W #199, ind y 
dc.w Sa0la >; Supprimé la souris ble ok cls screen: 
move.h 4512, SFFEFFCO2.w > Plus de rove.w. #199 ind y à lea rscréen, al 
; données souris bra ok mave.w  #40*300-1,dÿ 
cls screër oX1: «Loopi: 
load picture bsr Set: screen ciel (a0}+ 
#080,1n0 x ; Initialisation bra key Cie faû}+ 
#150,ind y : position nevrvbl : dbra d0,.100pl 
set.screen ; Charge le cir.b SfÉÉFEAID,w rts 
; méga-écran adda.l ©: H,6466.W load picture: 
movem.l zonel+2,d0-d7 ; Imstalle la rte nove.l  fpicturel,namer 
moven.l : d0-d7,SFFFF8240 w ;: palette | newikbd: bsr load file 
move.w  #52300,sr lea zonel+34, a0 
; Point d'attente | newikbal: lea screen, a2 
Sfffffc02.w, di  ; Clavier jmo 5000000001 lea 320*100(a2},a2 
#$39,d0 :. Si Espace rte moye.w  #200-1,d1 
Way out : Sortie newth: 
4630.40 081 F1 clr,b SfFEffaib.n 180: 
left ;. Gauche bolr H600,S£FFFFADE.p moveg #20-1, 40 
530, d0 Si rte 
right ; Droite 4 ; dt: 
f$34,d0 6 F3 S d0,-{sp) move.l  (al)+,(a2)+ 
up ; Haut ; $466,w, 40 move.l (a0}+,(a21+ 
fS3e, dû ; Si F4 wait: dbra da, 14 1 
down ; Bas D; 5466.11, d0 lea 160 (82) ,a2 
key : < Mait dbra dl, .14.0 
dû, (sp}+ move.l #picture/,namer 
VSync bsr loëd File 
restore ints lea zonet+34,a0 
#S08, SPÉEFFCOZLN save ints: lea rscreen, a2 
SFFFE8206.w nove.w lea 320*500(a2) ,a2 


























140: 


moved 


at: 


move.i 
move. 


dbra d0,,14 4 


ea 


dbra di, ,.1d 0 


move. 
bsr 


tove:b 
move. 
FES 
aoad File: 
Clr in 
move, } 
move. 
Crap #1 
add.w 
#picture?,namer tstil 
loëd file bn 


#20:1, 40 


(a0)+, (a2}x 
(a0)+, (a2}x 


160(a2), 82 


D{a0), SFFEE8203.» 
A1a0),SfFÉ820dun 


={s0) 
.harer,- (sp) 
4534, - {sp} 


#8:s0 
dû 
Our 


On ouvre le 
: fichier 


52 d0<0 
on s/en Va 


A3 


lea zonel+34, aû 

lea rsCreen) 42 
lea 0 320#100(a2) a2 

moyen  #200-1,41 


cat 


Move #20=1,00 
lea 160{a2|,a2 


move 1 {a0)+, (a2}+ 
moved (a0}+, (a2)+ 
dhra 06, .1d 3 


‘dbra di,.142 


sPositionne L'écran 
ind x, d0 
dÿ;dt 
#1, d0 
FSEÉES, OÙ 
SE dl 
ind_y,® 
4320, d2 
dù, 42 
#rscreen, 02 
d2,Stamp 
Stampa) 
di Bi HSCROLLe>0 
OùE jalors 
Veync Fhttend une VBL 
1(a0),SÉÉFF8205.m :On force le 
2(a0) ,SESFE820T.n ; compteur 
F{a0),SFFFE8209 nr ; vidéo 
#00, SEFFES20EiN Ligne 

; totale de 320 

ot, SEFFE8265.w 
L{aG), SFFFER201.w ;base écran 
a(a0),SELÉE8203.w 
3{a0), SEE E8200.N 


:1 lime = 320 


VSyne 
an), SÉFEF8206 
2 (80), SEFFF8207 
3{a0); SÉFFEO200 
#80-4,SÉEEF8207 uw 
:Comte d1<50, on retranche 4 à LINMID 
| move b Gi, SFES826Si 
move.b  1{a0);SEFEF8201.w 


move.w … di,niogl :0n stocke 

: Je numéro logique du fichier 
move... #2,-(8p) “\;0n cherche 
move.n. niogi,-{sp) la taille du: 
Cir,i = {sp} fichier 
move. #S42,-{sp) 
trap #1 
ado, | 
move. L 
move. W 
MOVE .w 
Eran #1 
adda.w.  f4,sp 
Cr = (sp) 
move;l. namer,-{sp} 
moveiw. 4534, -{sp} 
rap #i 
add.w +8,50 
Est tel 
Emi oùt1 
move. #2onel,-(sp} 
move, l Tength,= {sb} 
move.W.: : n10g1,-{sp) 
moyeiwy  HS3f,-(50) 
trap #1 
addiw 
MOVE .W 
move. 
trap #1 

‘adddw  f4,ep 

QUE: 

ECS 


#10,50 

d0, length 
niogl,={sp} 
#$3e,-(sp} 


On le stocke 


:On charge Le 
Fichier à 
partir de 

; la zone 
*imège 

#i2;sp 
mogi,={sp} 
fe, = (sn) 


;On referme le 
; fichier 


section DATA 

noms des fichiers à charger 
picturel:. 

dc.h/ct1.piit,0 
picture?! 

dc,b 'ct2:pil",0 


section BSS 
ds, L 256 
stack: 
oldsp: 
ds, it 
old pal: 
ds:w 16 
Adybl : 
ds: 1 à 


Start: 
ds.1 ? 
old res: 
ds. 1 
indway: 
ds.w 1 
namer: 
dsl t 
nlogl: 
ds w 2 
length: 
ds.1 1 
zone: 
ds, it 
2pnet: 
 d5,b 32*1024 
où NEO 
end 


‘: Taille pour PI 


Les listings sont en télé- 
chargement sur le 


3615 
 STMAG 


Tapez 
*STMAG 











e retour, eh oui !, je n’en 
avais pas fini avec vous ! 
La dernière fois, nous 
avions vu comment 
communiquer avec votre 
imprimante, Cette fois-ci, nous 
allons essayer de faire des essais 
d'impression (oui, ça sert à ça !) 
un peu spéciaux. 





Malheureusement, je ne pourrai vous 
parler que des imprimantes matricielles, 
car c'est tout ce que j'ai, à moins qu’un 
généreux donateur ? ( on ne sait jamais ), 
mais pour ceux possédant une impriman- 
te à jet d'encre ou même une imprimante 
laser, après avoir lu ces quelques explica- 
- tions, la documentation de votre impri- 
mante devrait vous paraître un peu 
plus claire. 

C'est parti ; vous avez dû essayer le 
petit programme de la dernière fois, et 
voir que l'on pouvait afficher tous les 
textes que l’on voulait, en effet une impri- 
mante comprend tous les codes ascii, 
mais elle peut faire encore mieux, du gra- 
phique, de la couleur pour certaines, vous 





lité, mais pas de panique, il y a quand 
même une ombre de standard . 

Ah |, juste une chose, les exemples 
sont en C, alors pour ceux ne le connais- 
sant pas il faudrait vous y mettre, parce 
que ça n'est pas très compliqué, surtout 
pour ceux connaissant déjà l'assembleur, 
et puis niveau compatibilité et portabilité 
il n'y a pas mieux, surtout avec T..PURE 
C. Voilà, c'était le quart d'heure de pub, 
maintenant les commandes. 


L'INITIALISATION 


L'on devrait le mettre à chaque fois 
que l'on débute une impression, c'est la 
suite caractères ESC et @, encore une peti- 
te précision ESC c'est le code ascii 27, et 
ça donne ceci : 


|fprinté(stdomm, "tc@r 27h 


Simple, non ? Dans le même style, il y 
a la mise à l'état inactif : DC3 (code ascii 
19) ou actif : DCI (code ascii 17), l'on 
peut aussi faire revenir la tête d'impres- 
sion à gauche par la commande : ESC < si 
vous l'utilisez à chaque ligne, cela revient 


tera pas à la fin de votre feuille, mais elle 
n'imprimera rien du tout avant que son 
buffer interne ne soit plein. 


LES STVLES D'IMPRESSION 


Mais qu'est-ce que ça, que c'est que 
ci que ça, me direz-vous. Eh bien, vous 
répondrais-je, c'est tout ce qui vous per- 
met d'améliorer l'ordinaire de vos carac- 
tères, c'est-à-dire, de les souligner, d'avoir 
une meilleure qualité, de mettre des ca- 
ractères gras, de les faire respirer en leur 
laissant plus d'espace, etc. Bref c'est 
la fête. Donc, comme dans un document, 
l'on commence en général par le titre, en 
gras : ESC E, puis on arrête par ESC F. En- 
suite viennent les sous-titres que l’on sou- 
ligne : ESC -(n) avec n=1 pour souligner et 
n=0 pour annuler le soulignement, ce 
qui donne : 


fprinté (stdom,"&c-2cHQUINOX  3c-ÈcE- 
QUINOXECRC",27,1,27,0,13,10)5 


Et voici un petit tableau comprenant 
quelques styles d'impression, en tout cas 
les plus courants et les plus répandus. 





Par Christophe Blouet w 


pouvez également avoir accès à diffé- 
rentes qualités d'impression, mais tout 
ceci n'est possible qu'à condition d'en- 
voyer des caractères de commandes à 
l'imprimante, 

En général, c'est à ce moment-là que 
commencent les problèmes de compatibi- 


à n'imprimer que dans un sens, et alors là, 
je vous demande à quoi ça sert que des 
gens très bien se décarcassent, pour que 
votre imprimante aille plus vite ? Un 
conseil en passant, si vous ne mettez pas 
de retour chariot à chaque fin de ligne, 
non seulement la tête d'écriture ne s'arrê- 













Seeléia amie 
de SO en 
aimé dd et nd 
tee lame  Secii)  HOllaci 2) 
temeréuit  Slasiil) DO 18) 
taie à Ed ds 








— 






et voilà un petit exemple 





exemple de style d'impression os 


farintt bb, "ac. 
$cic",14, 20,13, 10): 
ve texte. souligné * 
pu té 


forintf { stépm, 
cool $ch cho", 21, 


Extensions mémoire 
pour tous les ATARI(S) 


2 Mo: 1090F 4 Mo: 1790 F 
pour ATARI STE 2 Mo: 670F 
Lecteurs à cartouches 
SyQuest 


SCSI, 20 ms, Cartouche incluse 
44 Mo: 4690 F 88 Mo: 6190 F 


Cartouche 


44 Mo: 550 F 88 Mo: 890F 


Lecteurs de disquettes 
avec switch 40/80 pistes: 


5"1/4, 720ko 720 F 
3"1/2, 720ko n 620 F 
avec module nfUVeaul 

5"1/4, 360ko/720ko/1.2Mo 820F 
3"1/2, 720ko/1.44Mo 720 F 
module hd 200 F 


Disquettes (par pack de 10) 
3.5" 29 F 5.25" 19F 
Tarifs applicables à compter du 01.01.1992 


TARIFS T.T.C. 


Trinology Informatique S.A.R.L, 









LES COMMANDES 
D'ESPACEMENT HORIZONTAL 


LES COMMANDES 
D ESPACEMENT VERTICAL 





Avec ce type de commandes, il est 
possible de redéfinir la marge sur votre 
feuille, de laisser un peu plus d'espace à 
vos caractères, et ainsi d'aérer vos textes, 
de justifier, ou encore de déplacer la tête 
d'impression horizontalement jusqu'à une 
position voulue, 

Pour espacer les caractères, la com- 
mande est : ESC SP{n) ou n est le nombre 
de points entre chaque caractère, et SP a 
pour code ascii(32), 





Pour la justification, il suffit de 


passer la commande : ESC a(n) n=0 
donne une justification à gauche, n=1 
au centre, n=2 à droite . Le déplace- 
ment horizontal de la tête d'impres- 
sion n’est pas d’une grande utilité. 


/ à cartouche 
44 MB: 4690 F/ 


oÙ 


2 ans 
de garantie 


LCR % 


Les performances du 
disque dur sont 
excellentes! 


oi 


SARL. à nformatique 


: Téléphone: 87.88,40,44, Télécopie: 87.85.14,91 





Vendu, le T1210 possède 
un remarquable rapport 
qualité/prix. 


Grâce à ces commandes vous 
pouvez avancer le papier, reculer, 
et régler l’espace entre 2 lignes d’im- 
pression, malheureusement, elles ne 
sont pas toujours compatibles d’une 
imprimante à une autre, surtout 
lorsque l'on veut revenir plusieurs 
lignes en arrière (de toute façon pas 
très intéressant). L'espacement vertical 
peut être réglé en pouces, grâce à plu- 
sieurs commandes : 

ESC 0 : interlignage de 1/8 de pouce. 
ESC 2 : interlignage de 1/6 de pouce. 
ESC An) : interlignage de n/72 pouces. 
ESC 3{n) : interlignage de n/72 pouces. 

Ces commandes peuvent être 
utiles lors de l'impression en gra- 
phique, en effet, il vaut mieux que le 
dessin soit collé, et non pas une suite 
de bandes horizontales qu'il faudrait 
découper et assembler, pour voir ap- 
paraître le dessin que l’on a affiché. 


(e] 
Û 


Disques -durs, Quanturr 


(avec contrôleur) 


el 


auto-bootf: 


52 Mo: 2350 F 
Montage sur place 


SCSI, externes, 1050 Ko/s,17 ms, 
silencieux, auto-boof: 


105 Mo: 4090 


52 Mo: 3190 F 
210 Mo: 6290 F 


: 23, rue Nationale, 57600 Forbach, 


Règlement contre-remboursement par les PITT, : Ouvert du lundi au vendredi de 9h à 18h 





77 Disque dur * 


Quantum 
52 MB: 2350 F 


pour MEGA ST, SCSI, internes 
1050 Ko/s, 17 ms, silencieux, 


105 Mo: 3250 














PAS JOUER 2 


LES COMMANDES 


Voici enfin le moment, tant atten- 
du, d'imprimer un dessin, le mode 
graphique permet en fait d'actionner 
comme on le désire chaque aiguille 
de la tête d'impression . 

Pour ceux possédant une impri- 
mante 9 aiguilles, il faut savoir que 
dans le mode graphique l'on ne se 
sert plus que de 8 aiguilles, ceci est 
dû au fait qu'il y a 256 combinaisons 
différentes avec 8 aiguilles, et donc 
que cela peut être codé sur un octet, 
l'on va donc envoyer à l'imprimante 
la configuration des 8 aiguilles d'un 
seul bloc . 

Les aiguilles sont affectées verti- 
calement, le bit de poids le plus 
fort étant affecté à l'aiguille la plus 
haute, comme vous pouvez le voir 
sur la figure suivante. 


Aiguille 1 :128 
Aiguille 2 +6 
Aiguille 3 30 | 
‘Aigilled:16 
Agiles: | 
iguile6:d 
Aile Ten 
Aiguille 8 : 1 FN 
| Aiguille 9: imtilisée 





Mais il faut d’abord passer en 
mode graphique, et définir un buf- 
fer pour tous les octets de config 
que l’on va envoyer, sinon l'impri- 
mante ne pourra pas faire la diffé- 
rence entre les caractères normaux 
et les codes graphiques . 

Il existe différentes commandes 
pour passer en graphique, celles-ci 
dépendent de la qualité ou du nombre 
de points que l’on désire : 

ESC K : 60 points par pouce 

ESC L : 120 points par pouce 

ESC Y : 120 points par pouce rapide 
ESC Z : 240 points par pouce 





La définition du buffer se fait en 
passant deux octets après le passage 
en mode graphique n1 et n2, la taille 
de la ligne graphique est définie par 
n1+n2*256. 

Exemple : passons en mode gra- 
phique 60 points par pouce, avec un 
buffer de 100 points. 


fprintf{stdpm,"%ckK%c%c",27,100,0); 


Puis, l'on n'a plus qu'à envoyer 
100 codes, correspondant aux combinai- 
sons des aiguilles. 


ind 


int 
char c=0, 


init de l'imprimante . 
fprintfstdpm/4c@"27; 
do . mode graphique + 
fprinttdpm"%cktc%c",27,80,0) 
fs impression de * - 
CPU: 
OC 
| fpinétdprm "%c',): 
a 
PONGHE 


l 


ed 


fprintfstdpm,"6cc",13,10; 
fprintstdpmm "FIN %c%c”,13,10); 
| 


Le principe est le même, à ceci 
près que certains modes graphiques 
sont des modes 24 aiguilles, dans ce 
cas toutes les aiguilles peuvent être 
activées, et l’on envoie 3 octets à la 


suite pour définir l’état de chaque ai- 
guille, mais attention, le buffer gra- 
phique tient uniquement compte du 
nombre d'octets graphiques. 


LA COULEUR 


Pour ceux l'ayant bien sûr, il suf- 
fit de passer la commande ESC r{n) 
où n est la couleur d'écriture, vous 
pouvez même faire des mélanges, à 
condition de ne pas tout mélanger, 
sinon ça fait du noir. 


Et voici une page de l’histoire que 
l’on est en train de tourner, je pense 
qu'avec tout ceci vous maîtriserez un 
peu mieux votre imprimante. 

Si vous êtes intéressés par l'im- 
pression graphique, allez donc désas- 
sembler les drivers de DEGAS ELITE, 
essayez de donner une meilleure qua- 
lité à l'impression. 

Bien sûr, nous n'avons pas vu 
toutes les commandes, mais c'est le 
principe qui compte, vous n'aurez 
plus qu'à vous reporter à votre docu- 
mentation, et si vous avez des ques- 
tions 36 15 STMAG BAL al cool, bon- 
ne chance. 


NOTA : toutes les 
commandes 
énumérées dans cet 
article sont 
compatibles EPSON 


FX, CITIZEN 120D, 
NEC P5/P6/P7, STAR 
LC10/24, LN10/24 
et même peut-être 
avec d’autres. 





e@ Vous n'êtes pas sûrs de passer votre annonce dans le prochain numéro 
de ST Magazine en raison de l'abondance des annonces reçues 
@ Vous êtes pressé -e Vous avez des matériels autres que Atari à : 


Choisissez les « PAT » 
le nouveau bimensuel 

des petites annonces technologiques 
9 F un jeudi sur deux 





Cochez la rubrique et la sous-rubrique dans laquelle votre annonce doit passer. 
Norme []lamiga Clsratari []cpc []Macintosh L]PC-compatibles L] consoles [] pivers 


Configuration []compiètes []Unités Centrales [périphériques []Logiciels []Portables [autres 










| DANS 


E 7 [] Chaînes complètes  Llcp [Platines []Magnétophones [JTuners [JAmplis/équaliseurs [] Enceintes 
[] Balladeurs [] Auto-radios [ce C] pivers/Accessoires 


Ë] PHOTO : Cl2axsérefiex [24x36 compacts [Grands formats (6x6, 6x9, etc.) [autres formats  [] Divers/Accessoires 


| L'Art CÎTv  [lMagnétoscopes  [lcamescopes  []pivers 


CE MUSIQUE : C] Matériels C] bivers/Accessoires 1 GARANTIE DU VENDEUR 


; Votre annonce ne sera pas publiée si cette attestation 
ÉD TMQUERR D réléphones C1 Fax Clgureautique | APÈ pas dûment remplie, datée et signée ! 


Je soussigné(e), 
M. Mme. Mile. ua Prénom 


Fourchette de prix de votre matériel : 
de0à500F | de 4001 à 6000 F | Jde 13001 à 16000 F 


de 501 à 1000F [] de 6001 à 8000F ! Jde 16001 à 20000 F 
de 1001 à 2000F !] de 8001 à 10000F [] + de 20000 F 
de 2001 à 4000 F | ide 10001 à 13000 F 


Je garantis sur l'honneur : 

- que la description que j'ai donnée du (des) produit(s) proposé(s) 
est sincère et conforme à la réalité ; 

- que le(s) produit(s) est (sont) en état de fonctionnement (sauf in- 
dications contraires dans l'annonce) 

- que mon offre est en tout point conforme à la législation et à la 
réglementation en vigueur. 


Lu et approuvé tur j 





DEPARTEMENT : Li] JVENTE []ACHAT | ECHANGE 


LIBELLE DE VOTRE ANNONCE (n'oubliez pas votre N° de téléphone) 





Titre de votre annonce | | | | 


| | | PAS 6 LM pl. | Vous pouvez dès 
: | | | maintenant saisir 
: directement _ 

A D RE 1 1 A AE EN AE EE NT EL ON RAR NE annonces su 


3619 LÉSPAT 


e but de cette série 

d'articles, est 

d’expliquer 

comment l’on peut 
modéliser des montagnes 
à l'aspect presque 
naturel, en n’utilisant que 
des maths, plus 
précisément le chaos 
fractal. Le langage utilisé 

sera le GfA 3. 


Nous étudierons les aspects sui- 
vants du problème : 
—- Calcul et affichage du « profil » 
(2D) ; 
— Calcul de montagnes fractales en 
3D, leur affichage en 2D (carte). 
— L'affichage 3D faces pleines (avec 
un faux éclairage). 

Chaque article sera accompagné 
du listing correspondant (qui sera 
commenté, veinards !). 








obtenir un objet vraiment fractal, l'on 
devrait poursuivre jusqu'à l'infini, 
dans la pratique on s'arrêtera lorsque 
l'aspect sera satisfaisant. 

Au début, donc, nous avons un 
segment. Chacune de ses extrémités 
est à une abscisse fixée (dont on ver- 


Stade 8 : 
ILLUSTRATION 
« Le segment de départ. » 


ra vite qu'elle est sans grande impor- 
tance). L'ordonnée est choisie de ma- 
nière aléatoire (par la suite, on 
parlera d'altitude ou de hauteur, au 
lieu de parler d'ordonnée : l'on est en 


point M dont nous avons transformé 
l'altitude. L’abscisse de ce nouveau 
point clé A1 est bien entendu à mi- 
chemin des abscisses de AO et A2. 
On réutilise ensuite la même mé- 
thode pour chacun des segments ain- 
si obtenus. On prend le point du mi- 





1 segnent 


lieu, l’on divise Am par 2 (en effet la 
longueur au sol des nouveaux seg- 
ments est la moitié de la longueur 
des anciens, il en est donc de même 
pour l'amplitude), et l'on ajoute à sa 
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(Première Partie) 
Le Profil 2D : pour co: 

















PROFIL DE MONTAGNE 
FRACTAL EN 2D 





L'élément de départ, du profil de 
montagne, est un simple segment AB, 
que l'on va « casser » en 2 segments, 
en changeant l'ordonnée de son mi- 
lieu M et en traçant les segments AM 
et MB. On fera subir le même traite- 
ment aux segments ainsi obtenus, et 
ainsi de suite. Théoriquement, pour 


montagne, oui ou non ?). Voir illus- 
tration 1. 

À partir de ce premier segment, 
l'on va en créer 2. Soit M le milieu 
u segment. On calcule sa hauteur : 

m=(H(0)+H(1))/2 

TE l'on y ajoute un nombre aléa- 
toire compris entre -Am et Am (Am 
étant une amplitude choisie au dé- 
part : plus Am est grand et plus les 
montagnes seront découpées). Voir 
illustration 2. On renomme A2 l’an- 
cien point A1, et l’on appelle A1 le 


hauteur un nombre aléatoire pris 
entre -Am et Am. On a alors 4 seg- 
ments. Et l'on recommence la métho- 
de pour tous les segments, etc. 


APPLICATION 
INFORMATIQUE DU PRINCIPE 


On note que la seule coordonnée 
intéressante des points A(i) est leur 
hauteur Hi), leurs abscisses étant fa- 









cilement recalculables : lorsqu'il y a N+1 points 
A(0)..A(N) l'abscisse du point Ai) est égale à 
L#i/N, L étant la largeur totale de la montagne. 

On opérera donc ainsi : les altitudes, des points 
A(i) seront stockées dans un tableau H(). Au départ 
l’on a H(0) et H(1) pris au hasard entre, disons, 50 
et 150 (altitude en pixels sur un écran de 200 
pixels de haut). 

On prendra 50 comme valeur de départ de 
Am, et l’on sera ainsi sûr que tout tiendra à 
l'écran. 

A chaque itération de l'algorithme, on « écar- 
tera » les valeurs dans le tableau : H(N) deviendra 
H(2N), H(N-1) deviendra H(2N-2), etc., jusqu'à 
H(1) qui deviendra H(2). 

Les hauteurs des points intermédiaires H(l) 
(avec | impair) seront calculées, et transformées 
dans une même boucle par la formule : 





On a alors 2N+1 altitudes calculées 
H(0),H(1)...H{(N) 

Après les 2 boucles changeant le tableau, on 
réactualise les variables : 





nrendre le principe 





Et l’on affiche la jolie montagne, avant de re- 
commencer jusqu'à ce que le résultat soit visuelle- 
ment intéressant (8 itérations suffisent en basse ré- 
solution ; alors 257 points définis pour 320 pixels 
de résolution horizontale, ce qui est largement 
suffisant, vous verrez), 

Le tableau des altitudes H() devra être défini 
comme un tableau d'entiers H%{) de taille 2Alt, It 
étant le nombre d'itérations voulu (ce tableau pourra 
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LES MONTAGNES 
FRACTALES 


en fait contenir 2AIt+1 nombres 
H%(0)...H%(2A1t) ). 


Stade 1! 2 segnents obtenus à partir 
du prenier en changeant la hauteur du nilieu 





La largeur L de la montagne étant 


D Re a ILLUSTRATION 2 
celle de l'écran (l'unité choisie de-  « Les deux segments ainsi obtenus » 


puis le début est en effet le pixel), on 
prendra L=320 (je bosse en basse ré- 
solution, mais ce programme peut fa- 
cilement être adapté à la moyenne 
ou à la haute résolution). 

Pour afficher le profil de la mon- 
tagne, il suffit donc d'effectuer une 
boucle (For i%) de 0 à N, affichant 
les points avec pour coordonnées 
LH%/N,H%(i%) en les reliant. 

Comme le calcul et l'affichage du 
profil de montagne est très rapide, 
l'on peut se permettre d'afficher la 
montagne à chaque itération, ce qui 
permet de bien saisir le principe. 


FIN DE L'EPISODE 


Voilà, c'est tout pour aujourd'hui. 
Ce petit explicatif et ce programme 
n'ont pour prétention que de vous ai- 
der à comprendre le principe des 
montagnes fractales. 

La prochaine fois nous verrons 
comment étendre le principe à la 3D, 
pour calculer de vraies montagnes, 
en bon relief comme il faut, et com- 
ment les afficher sous forme de carte 
topographique (l'affichage de mon- 
tagnes en bonne 3D sera le sujet du 
| troisième et dernier épisode). 

{|| D'ici là, vous pouvez toujours 

vous amuser à découvrir comment 
| étendre le principe vu ici à la 3D. Ce 
| n'est pas très compliqué, du moment 
| que l’on comprend bien le principe 
2D exposé ici. 

Et Bonjour chez vous ! (pour les 
remarques et les questions, contac- 
tez-moi sur 3615 STMAG, BAL : 
MEGA) 





ntagne en ane. sut Fond noïn, c'est ie 
tion de goût personnel... 


























NOS PRIX SONT SI BAS 
QU’ON NOUS INTERDIT 
ES DE LES IMPRIMER 


Extension mémoire 512Ko ATARI STE : 250 F 
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Carte SOUNDBLASTER version 2 pour PC : 1090 F 
La boîte de 10 disquettes 3.5’ 2DD fabrication Sony : 32 F 
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Avec la Messagerie Internationale de Load, dialoguez 
directement avec des utilisateurs des 5 continents. 


3615 Load, le monde au bout de vos doigts ! 


Le Téléchargement 
La variété - La qualité - L'efficacité 
Load vous propose un grand choix de logiciels testés 
et commentés pour Amiga, Atari et PC. 
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Un nouveau protocole est disponible sur Load. 





seww Demandez SMODEM ‘, il est gratuit !!! 










Avec le nouveau kit de téléchargement SMODEM, les logiciels vous parviendront en quelques 
minutes. Trés simple d'emploi, conforme au normes CCETT, il propose une fiabilité maximum, la 
possibilité de télécharger un fichier en plusieurs sessions, la possibilité de transférer 
automatiquement une série de fichiers, la reprise du téléchargement en cas de coupure accidentelle. 





n programmateur 
d'EPROM est un petit 
appareil peu coûteux, 
autonome ou connecté à 
un ordinateur, qui sert à 
programmer certaines catégories 
de mémoires mortes. Le cas 
typique d'utilisation est la mise 
en mémoire définitive de 
systèmes d'exploitation de 
certains micro-ordinateurs (les 
différentes versions du TOS 

des ST) une fois que ceux-ci ont 
été débogués. 





SURVOL DES 
DIFFERENTS TYPES DE 


MEMOIRES MORTES 


Tout d'abord, qu'est-ce qu'une mé- 
moire morte ? Cette terminologie est à op- 
poser à mémoire vive, qui est une mémoi- 
re dans laquelle on peut inscrire à la 
volée n'importe quelle valeur à n'importe 











| Par Diskmaster 


quelles adresses sans avoir à toucher 

on | au contenu des adresses adjacentes 

(exemple : la RAM des ST). Chaque octet 

| est programmable séparément et dynami- 

fl quement, c'est-à-dire la machine allumée. 

Une mémoire morte se programme globa- 

lement en différé et n'est pas effaçable du 

|| | tout pour certains modèles. Le TOS, par 

| exemple, est programmé ou reprogrammé 

| | | une fois pour toutes, et non à chaque allu- 
| mage. Heureusement d'ailleurs ! 

Dans la famille des mémoires mortes, 

| il y plusieurs catégories correspondant 

chacune, de part leurs caractéristiques, à 

une application donnée. Il y a tout 





d'abord les ROM (Read Only Memory) : 
ce sont les plus simples. Elles ne sont pro- 
grammables qu’une seule fois en usine 
uniquement, par un procédé de masqua- 
ge. Le procédé, excessivement coûteux, 
n'est rentable financièrement que pour de 
grandes séries ne nécessitant aucune mo- 
dification. En effet, s'il y a une mise à jour 
ou une modification même mineure à ap- 
porter (1 bit à changer par exemple), tout 
le lot déjà produit est à jeter. Elles équi- 
pent la plupart des ST/STE, et ne sont pas 
récupérables quand on change de TOS. 
On trouve ensuite les PROM (Pro- 
grammable Read Only Memory) : leur 
énorme avantage par rapport aux ROM 
étant qu'elles sont programmables par 
l'utilisateur au moyen d'un programma- 
teur, matériel très répandu et d'un coût ré- 
duit. Elles sont achetées vierges et on y 
inscrit les informations que l'on désire. 
On peut schématiquement les représenter 
comme une matrice de fusibles intacts de 
8 bits de large sur x kilo-octets de long. 
Un fusible intact représente un 1 binaire, 
un fusible « claqué » représente un 0. 
Elles ne sont, elles aussi, programmables 
qu'une seule fois, puisqu'il n'est pas pos- 
sible de reconstituer les fusibles claqués. 
On trouve ensuite les EPROM (Era- 
sable Programmable Read Only Memo- 
ry) : ces mémoires ont tous les avantages 
des PROM et elles ont quelque chose de 


plus, puisque ce sont les premières à être 
effaçables et donc réinscriptibles à volon- 
té (au moins 10000 cycles effacement- 
programmation sont possibles), et on peut 
donc faire les mises à jour autant de fois 
qu'on le souhaite sur les mêmes compo- 
sants. Pour les effacer il faut les exposer à 
un fort rayonnement ultraviolet dans un 
appareil appelé « effaceur d'EPROM » 
pendant une durée de 20 à 30 minutes. 
Elles sont facilement reconnaissables car, 
comme tous les composants effaçables 
aux UV (ultraviolets), elles possèdent une 
petite fenêtre de verre sur le dessus pour 
laisser passer ces rayons. Elles sont utili- 


sées dans les TT et Mega STE, et les pre- 
miers STE. On trouve ensuite les EEPROM 
(Electrically Erasable Programmable Read 
Only Memory) : elles sont, elles aussi, ef- 
façables et réinscriptibles, et comme leur 
nom l'indique, l'effacement se fait électri- 
quement. Pour effacer ces composants, il 
suffit de leur appliquer pendant un court 
instant une tension de 20 volts sur 
certaines broches. Cette caractéristique 
intéressante permet la reprogrammation 
in situ : l'on n'a pas besoin de sortir le 
composant de l'appareil dans lequel il se 
trouve pour le reprogrammer. De plus, 
comme on l'a vu cet effacement est ultra- 
rapide (quelques secondes seulement) à 
comparer aux 20 minutes nécessaires 
pour effacer les EPROM. 


UTILISATION DES 


DIFFERENTES FAMILLES 





Sachez que les prix unitaires respec- 
tent le classement suivant : on trouve tout 
au bas de l'échelle les ROM, puis les 
PROM, les EPROM, et enfin les EEPROM. 
Pour les amateurs ou les petites sociétés 
les EPROM, de part leur coût et leur sou- 
plesse d'utilisation (réinscriptibilité, effa- 
cement), se taillent la part du lion. En ef- 
fet, les ROM, bien que d'un faible coût 





unitaire, nécessitent un investissement de 
départ hors de proportion et les EEPROM, 
encore très chères, n'existent pas dans 
des grandes capacités (elles s'arrêtent à 
256 Kbits). Il est à noter que toutes ces fa- 
milles de mémoires mortes ont un brocha- 
ge identique, de 8 Kbits jusqu'à 2 Mbits 
au moins, et sont donc absolument inter- 
changeables. On peut aussi généralement 
mettre des chips de capacité double, au 
prix de très peu de modifications, car les 
chips ont été déclinés les uns à partir 
des autres. On est parti des composants 
8 Kbits, et l'on a rajouté des signaux et 
des pattes, au fur et à mesure que les ca- 


pacités s'accroissaient, gardant une compatibilité maxi- 
male (ce qui explique l'infâme fouillis de signaux que 
l'on trouve sur les 1 Mbit, les signaux d'adresses et de 
données étant mélangés avec les signaux de comman- 
de). Sur les systèmes 16/32 bits, on les utilise générale- 
ment par paires, l'un des chips contenant les octets de 
poids fort, l'autre les octets de poids faible comme sur 
les ST, Mega ST, STE et Mega STE. Seul le TT avec son 
bus de 32 bits utilise 4 EPROMs en parallèle. 
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Les programmateurs se classent en deux catégories : 
les programmateurs autonomes et les programmateurs 
attachés à un ordinateur particulier. Les premiers dispo- 
sent de leur propre clavier, écran et supports de stocka- 
ge. Ils sont généralement coûteux et sophistiqués. Ils 
permettent de programmer plusieurs chips en même 
temps en parallèle, et sont plus adaptés à des travaux 
professionnels de petite ou moyenne série. Du fait de 
leur coût de base important, on leur adjoint souvent 
l'électronique complémentaire nécessaire pour program- 
mer les PAL (Programmable Array Logic ou Réseaux de 
portes logiques), ou les microcontrôleurs (micro-ordina- 
teurs monochip possédant de la RAM, de la ROM, et des 
lignes d'entrée-sortie dédiées à des applications particu- 
lières : jouets, compteurs, unités de contrôle d'appareils 
ménagers, etc.). Les seconds sont plus intéressants dans 
le cadre d'une utilisation informatique personnelle, En 





effet, ils sont bien moins chers, car ils utilisent la logique 
et l'électronique de l’ordinateur-hôte. De plus le problè- 
me des transferts de données ne se pose plus, car les pé- 
riphériques utilisés sont les périphériques standard de la 
machine (disquette, disque dur, écran- clavier, etc.). 
Après ce rapide tour d'horizon passons au programma- 
teur à proprement parler. 
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Ce produit nous vient d'Allemagne, plus exactement 
de chez Maxon. Le Junior Prommer existe depuis bien 
longtemps, même si on ne le trouvait jusqu’à maintenant 
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LE JUNIOR PROMMER 


que très difficilement en France. Il faut 
dire qu'Omikron distribuait en France, sur 
ce créneau étroit des programmateurs 
d'EPROM, l'EP 16/512 que nous avions 
d'ailleurs testé en septembre 1989 (ST 
Mag n° 33) qui était entièrement francisé 
(doc et soft). À l'époque les deux produits 
étaient à peu près équivalents, mais au- 
jourd'hui la situation s'est nettement mo- 
difiée, car sur un certain nombre de 
points le Junior Prommer écrase l'EP 
16/512. Tout d'abord il est le seul à mar- 
cher sur TT ! Eh oui !, plus d'un an après 
la sortie de cette machine, des tas de softs 
et hardwares n'ont toujours pas été adap- 
tés. C'est tout de même agaçant d'acheter 
cette superbe machine, et d'attendre vai- 
nement que les produits soient adaptés. Il 
est également le seul à programmer les 
EPROMs de 1 à 4 Mbits, EPROMSs « mo- 
dernes » que l’on trouve dans la nouvelle 
gamme de machines (STE, Mega STE, TT). 
Les EPROMs 2 Mbits sont utilisées par 
exemple pour installer un BITOS dans les 
STE (voir ST Mag n° 57). Cette program- 
mation se fait au travers d'un module op- 
tionnel, ce qui permet de diminuer 
quelque peu le prix de base de l'appareil, 
et de ne faire payer le module (achat cher 
d’ailleurs) qu'aux personnes en ayant 
réellement besoin. Le logiciel et la notice 
sont en allemand ce qui en rend l'accès 
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difficile, mais comme le soft est entière- 
ment sous GEM, les manipulations sont 
relativement aisées, d'autant que les fonc- 
tions sont regroupées intelligemment. On 
trouve les classiques options de charge- 
ment/sauvegarde/concaténation, la sélec- 
tion du type de composant à program- 
mer/lire (cela va de la 2716 à la 27040), 
le choix du mode de programmation. Plu- 
sieurs algorithmes sont implémentés : cela 
va du classique mais très lent 50 ms, 
adapté aux « vieilles » Eproms, au tout ré- 
cent Quick-Algorithm à 1 ms pour les 
EPROMs contenant 1 Mbit et plus, divi- 
sant par dix le temps de programmation. 
On trouve également les classiques fonc- 
tions d'édition de fichier, de couper/coller 
et d'impression. Une option de test inté- 
grée permet de diagnostiquer et éventuel- 
lement de dépanner son programmateur : 
au moyen d'une vingtaine de tests et d’un 
contrôleur, on peut savoir ce qui ne 
marche pas. De plus dans la doc figurent 
le schéma de principe et la nomenclature 
des composants permettant un complet 
dépannage. On trouve tout ça, car à l'ori- 
gine, il ne faut pas l'oublier, le Junior 
Prommer était à vocation non commercia- 
le mais didactique : il a été entièrement 
décrit dans une série d'articles (dans le 
magazine allemand ST Computer). Au 
chapitre des fonctions de programmations 
à proprement parler, on retrouve tous les 
classiques : test de virginité, test de repro- 
grammabilité d’une Eprom déjà (partielle- 
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ment) programmée, calcul du checksum. 
Les Eproms classiques « font 8 bits de lar- 
ge » quelle que soit leur capacité, ce qui 
explique qu’il faille en mettre deux côte à 
côte (high et low) pour composer les 16 
bits d'un mot, largeur standard du 68000. 
Le Junior Prommer permet donc de pro- 
grammer à partir d’un fichier brut, les 2 
EPROMS en question, en faisant la sépara- 
tion octet haut/bas tant à la lecture qu'à 
l'écriture. On peut simplement regretter 
que l'on n'ait pas poussé cette logique 
jusqu'au bout, en permettant de program- 
mer des EPROMSs pour 68030, qui lui a 
un bus de 32 bits de large, soit 
4 EPROMSs. C'est d'ailleurs quasiment le 
seul reproche que l’on puisse lui faire. 
Peut-être cette fonction sera-t-elle rajou- 
tée dans une version future, on peut tou- 
jours rêver, non ? A l'usage il se révèle ra- 
pide et fiable. Il se branche sur le port 
parallèle du ST ce qui exige, si l'on a une 
imprimante, de faire les branchements/dé- 
branchements nécessaires, et sur le port 
joystick duquel il tire seulement son ali- 
mentation électrique. C'est vraiment un 
excellent produit, encore faut-il, bien sûr, 
en avoir l'usage. Le module de base coûte 
1290 F, tandis que l'extension pour 
EPROMSs 1 à 4 Mbits coûte 590 F, prix qui 
peut paraître un peu élevé par rapport au 
prix allemand, pour un produit qui ne su- 
bit aucun apport (francisation du logiciel 
par exemple). 

Distribué par Euromatique Technologie 
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POWER DRIVES DISQUE DUR 900B 


_ 


*720 Ko Formatés 
*Silencieux,Fiable, Economique 
 *Garantie 12 Mois 





PC720 Alimentation 220 V....... 649 Frs 
PC720P Alimentation port Joystick..549 Frs 
PC7201 Lecteur Interne 720 Ko... 540 Frs 


BLITZ TURBO 





Blitz est la solution parfaite de Backup qui copiera 
la plupart des disquettes ST plus vite que votre 
bureau GEM ou d'autres copieurs.Blitz copie une 
disquette simple face du lecteur interne vers le 
lecteur externe en 23 secondes(41 secondes pour 
une double face). 230 Frs 


OFFRE 
Pour l'achat d'un lecteur POWER ,le Blitz sera 
facturé 200 Frs 


Freeboot 
optionnel pour la gamme ST. 99 Frs 


LECTEUR PC720 B 


De la nouvelle génération des lecteurs, 
nous vous proposons le plus puissant. 
Lecteurexterne;blitzincorporé:freeboot; 
antivirus dans un même boitier.Une 
alimentation externe est livrée en 
standart. 730 Frs 


NOUS!!! 





Power Computing est fier de vous 
présenter sa serie 900B.De la taille d'un 


lecteur 31/2.Ce disque dur silencieux 
est fourni avec une carte E/S ICD. 
EXISTE EN 52 Mo Quantum 


105 Mo Quantum 3990 Frs 
DISQUE DUR SERIE 900 





*Port entrée/Sortie 

*Carte horloge optionelle 

*capacité existante 52, 114 Mo 

*Fourni avec une interface ICD scsi. 
*Pouvant etre integré dans un Mega ST. 


105 Mo Quantum 3990 Frs 
MULTIDRIVE 51/4/31/2 


Lecteur combiné comprenant un 31/2 et 
51/4 Un câble permet d'utiliser les deux 
lecteurs et votre lecteur interne.Le lecteur 
51/4 est commutable 40 ou 80 pistes idéal 
pour utiliser avec votre emulateur PC. 


1990 Frs 


PROMOTIONS: 


490 Frs 
55 Frs 


3 Frs 


Ultimate Ripper : 
Ram 44256 / 41100 


Disquettes 31/2 


ADSPEED ST 





Accélérateur 16 Mhz 
“Fonctionne avec tous STF 
*32 Ko de Rom statique 
“16 Ko de mémoire cache 
“Possibilité de modifier la 
vitesse entre 8 et 16 Mhz. 


1600 Fi 
CARTE ICD SCSI 


ICD microSCSl 750 Fr 
pour les Mega ST 
ICD addSCsSl 950 Fr 


avec sortié DMA IN/OUT 
ICD addSCsSli Plus 1030 Fr 
avec une horloge sauvegardée 


par pile. 
EXTENSIONS RAMS 


Toutes nos extensions sont san 
soudures. 


Mega ST1,2 et STF: 


2 Mo 1490 Fr: 

4 Mo 2390 Fr: 

0,5 Mo 590 Fr 

STE 

Simm 256 Ko NC 

Simm 1Mo 295 Fr 

SOURIS 
Souris Optique+Tapis: 

380 Fr: 


Souris Mecanique 
(atari/amiga 
150 Frs 


ATONCE-PLUS 16 MHZ 


1750 Frs 


Adaptateur mega ST/STE NC 


REVENDEURS CONTACTEZ  ATONCE 386 SX pour MegaSTE/ST/STE 


3000 Frs 


CONTACTEZ NOUS POUR LES DERNIERES PROMOTIONS 
















lus j'ai la possibilité 
d'étudier des listings 
utilisant le GEM, et plus 
je suis surpris des 
complications que vous cherchez 
pour faire des choses simples. 


Malheureusement, le problème ne 
vient pas d’une méconnaissance des ins- 
tructions, puisque chacun peut disposer 
des descriptions des fonctions AES et 
VDI : la doc du GfA 3 fournit une bonne 
description des fonctions AES, les ou- 
vrages de Micro-Application et la doc dé- 
veloppeur présentent les informations né- 
cessaires, À noter que la doc développeur 
officielle Atari ne fournit pas plus d'infor- 
mations sur ces sujets, et d’ailleurs que 
pourrait-elle fournir de plus ? En effet, 
c'est la « philosophie » du GEM qui n'est 
pas comprise ! 


REDRAWS ET GFA 


Pour commencer, faisons un rappel 
pour les programmeurs en GfA, ayant en- 


core et toujours le problème du « trou » 
dans le fond de l'écran lors de l'appel 
d'un accessoire. Au lieu d'expliquer sim- 
plement comment éviter ce phénomène, 
essayons d’abord de comprendre POUR- 
QUOI il y a ce trou ! 





Lorsque vous allumez votre machine, 
vous arrivez au bureau. Mais pourquoi 
parlons-nous de bureau ? Parce que vi- 
suellement cela y ressemble (tiroirs, cor- 
beille...), mais ce n'est pas tout. Comme 
pour un bureau, nous n'écrivons pas des- 
sus : nous déposons une feuille, et c'est 
sur cette feuille que nous gribouillons, 
parce que le bureau n'est pas à nous, mais 
au GEM. Dès qu'il est informé que son 
bureau a été abîmé, il reprend conscien- 
cieusement son pot de peinture grise (ou 
verte) et repasse une petite couche, pour 
que ce soit toujours impeccable, Ainsi, 
lorsque l'on affiche un formulaire, on 
« abîme » le bureau, et lorsque ce formu- 
laire sera retiré, le GEM passera son petit 
coup de pinceau. Si nous prenons un peu 
de recul vis-à-vis des questions relatives 
au « trou », nous constatons qu'elles éma- 
nent toutes de programmeurs en GfA. 
Pourquoi ? Simplement parce qu'au dé- 
marrage du programme, le GfA prend un 
pot de peinture blanche et commence par 
peindre tout le bureau en blanc, alors 
qu'il n’en a théoriquement pas le droit, 
puisque ce n'est pas SON bureau. Le ré- 
sultat, c'est que lorsque le GEM va re- 
peindre une petite zone, celle-ci va appa- 
raître en gris sur le fond blanc. Ce n'est 
donc pas un trou, mais plutôt une couche 


de peinture qui est remise ! Pour éviter 
cela, deux solutions : la première consiste 
à empêcher le GfA de tout peindre en 
blanc, c'est-à-dire de faire son CLS. Cette 
solution est décrite dans le « lisez moi » 
de la version 3.03 du GfA, la voici : 


OPEN “U”, #1, "GFABASIC, PRG” 
‘ou "GFABASRO. PRG" 

SEER #1,31 

PRINT #1,"E"; 

CLOSE #1 


| ou “EH; 


! avec E, l'écran est effacé au lance- 
ment du programme 
! avec H, l'écran n'est pas effacé, 


C'est à mon avis la meilleure solu- 
tion, car elle vous place dans la situa- 
tion des programmeurs en C ou en 
assembleur, c'est-à-dire que le bureau 
reste gris où vert au lancement de 
votre programme. 

La seconde solution consiste à lais- 
ser le GfA effacer l'écran, mais à immé- 
diatement demander au GEM de tout 
repeindre ! Pour cela nous allons utili- 
ser la fonction FORM _DIAL(3), afin de 
demander un redessin total du bureau. 

Mais avant, il faut en connaître les di- 
mensions : nous n’allons pas nous fier à la 
résolution, mais nous allons simplement 
demander au propriétaire les dimensions 
de son bureau de prédilection. Celui-ci 
étant considéré comme une surface de 
travail, au même titre que les feuilles que 
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nous déposons dessus, c'est donc une fe- 
nêtre, et en l'occurrence la fenêtre 0, Nous 
allons utiliser la fonction WIND_GET(4) per- 
mettant de demander les coordonnées, ainsi 
que les dimensions de la zone de travail 
d'une fenêtre : 


SWIND_GET(0,4,X DESKG, Y DESRG, 
W_DESK&,H_DESKk.) 


X, Y, Wet H_DESK& étant les coor- 
données et dimensions de la zone de 
travail de la fenêtre 0, en retour de cet- 
te fonction. Attention, il est tentant de 
se dire que Ÿ est toujours égal à 0, mais 
rien ne le prouve ! Si nous imaginons 
une option permettant de mettre le 
menu déroulant verticalement à 
gauche, c'est X qui vaudra 0, et non 
plus Y. Cela peut paraître stupide, mais 
si les programmeurs avaient fait plus 
souvent ce genre de réflexions, nous 
n’aurions pas autant de programmes à 
planter sur grand écran. 

Une fois ces coordonnées récupérées, 
appelons la fonction FORM_DIAL(3) : 


-FORM DIAL(3,0,0,0,0,X DESKE, | 
Y_DESK&,N_DESK&,H DESKG) 


Cette fonction va provoquer un redes- 
sin total du bureau, qui va donc reprendre 
son triste aspect initial. J'espère que ce 
problème est désormais réglé une fois 
pour toutes | 








à l'écran (en plus de celle du bureau). La 
première appartient au panneau de 
contrôle (CPX), la seconde à un agenda en 


. accessoire, et la troisième à un program- 


me ESSAI.PRG. Nous sommes donc en 
présence d'un écran réparti entre 4 pro- 
priétaires, XCONTROL, AGENDA, ESSAI 
et SCRENMGR, qui est un programme si- 
tué en ROM s'occupant de la gestion de 
l'écran. 

Admettons qu'ESSAI affiche un formulai- 
re. Il en calcule l'adresse avec RSRC_GADDR, 
le centre avec FORM_CENTER, puis appelle 
FORM _DIAL(0). Il est indiqué dans les docu- 
mentations, que cette fonction « réserve une 
zone d'écran ». Or, il ne s'agit pas d'une ré- 
servation au sens copie de bloc, car avec le 
GEM, la surface de l'écran abimée par un 
formulaire, n'est jamais sauvegardée, en 
partie à cause de là consommation mé- 
moire. 

Seuls deux éléments font exceptions 
à la règle, les menus déroulants et les 
boîtes d'alerte : pour ces deux types d'ob- 
jets, la partie d'écran qu'ils vont recouvrir 
est sauvée par le SCRENMGR, dans un 
buffer dont nous pouvons trouver 
l'adresse et la taille avec la fonction 
WIND_GET(17). Sur les ST, la taille de 
ce buffer est d'un quart d'écran (ce qui 
n'est parfois pas suffisant pour de grands 
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REDRAWS 


Maintenant, voyons un peu plus en détail 
comment se passe un redraw, ou plutôt sa 
génération. Imaginons 3 fenêtres ouvertes 


menus en basse résolution), et d'un demi- 
écran à partir du TT. 

FORM _DIAL(O) ne fait donc théori- 
quement qu'indiquer qu'une zone va être 
utilisée. Malheureusement, cette fonction 
est tout à fait fictive sur les ST, ce qui fait 


qu'il n’est pas possible de protéger une 
zone contre les redraws des autres appli- 
cations, et c'est bien dommage. Disons 
que mettre cette fonction « ne mange pas 
de pain », et nous assure une programma- 
tion propre « au cas où... » comme dirait 
le Sieur Talmy, ce qui est effectivement 
une bonne précaution. 

Le formulaire est ensuite affiché avec 
OBJE_DRAW, et géré avec FORM DO. 
Une fois la gestion terminée, le formulaire 
n'est pas retiré, mais il y a simplement ap- 
pel à la fonction FORM DIAL(3), en lui 
fournissant les coordonnées et dimensions 
du formulaire. À la réception de cet ordre, 
le GEM va regarder si des « bouts » de son 
bureau sont dans cette zone, et va les re- 
dessiner (puisque le bureau lui appar- 
tient). Ensuite, il va chercher les numéros 
de toutes les fenêtres se trouvant en totali- 
té ou partiellement dans cette zone, et va 
regarder si l'intérieur de ces fenêtres est 
concerné par cette zone. En effet, tout 
comme le bureau, le cadre des fenêtre ap- 
partient au GEM : ainsi si le formulaire 
empiète simplement sur la barre de titre 
d'une fenêtre, c'est le GEM qui se charge- 
ra de redessiner cet élément, l'application 
propriétaire de la fenêtre n'étant même 
pas prévenue. 

Si un redessin est néanmoins néces- 
saire, un message fournissant les coordon- 
nées et dimensions de la zone à redessi- 
ner, sera posté à destination de 
l'application propriétaire de la fenêtre. 

Cette application calculera l'intersec- 
tion entre cette zone et chacun des rec- 
tangles composant la fenêtre, et dessinera 
{ou écrira) dedans. Dans notre cas, le 
FORM_DIAL(3) pourra donc déboucher 
sur la génération de message de redraw 
pour XCONTROL, pour le SCRENMGR, 
pour l'AGENDA, mais également pour ES- 
SAI. Nous voyons donc qu'ESSAI s'est 
en quelque sorte généré un message 
de redraw. 

Ceux ayant déjà utilisé le Tube GEM 
savent qu'il existe une fonction, nommée 
APPL_WRITE, permettant l'envoi des mes- 
sages. Nous pouvons donc l'utiliser pour 
simuler des redraws, ou tout autre messa- 
ge d'ailleurs. En utilisant cette fonction, 
nous disposons de deux méthodes pour 
provoquer des redraws : soit nous voulons 
un redraw non-dirigé, c'est-à-dire concer- 
nant tous ceux étant dans la zone écran, et 
nous utilisons alors FORM DIAL(G), soit 
nous voulons un redraw pour une fenêtre 
précise, et nous utilisons APPL WRITE. 
Pour saisir l'intérêt de ces « redraws » pre- 
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nons un exemple : 

Imaginons le changement de taille 
d'une fenêtre contenant une ellipse. Lors- 
qu'il y a rétrécissement en largeur ET en 
hauteur, le GEM ne poste pas de message 
de redraw, puisque toute la surface de la 
fenêtre, qui sera visible après le change- 
ment de taille, l’est déjà avant. Notre el- 
lipse ne sera donc pas redessinée, et nous 
n'en verrons qu'un bout, ce qui est gê- 
nant. Bien sûr, il est possible de faire un 
saut directement de la routine de change- 
ment de taille à la routine de redraw. Seu- 
lement, cette routine de redraw vous 
l'avez prévue pour être appelée après ré- 
ception d’un message de redraw (20). Elle 
n'a sans doute pas de paramètre, puisque 
toutes les infos dont elle a besoin se trou- 
vent dans le « message buffer » vous ser- 
vant pour la fonction EVNT_MESAG. Si 
vous commencez à vouloir sauter directe- 
ment dans cette routine, il faudra y faire 
quelques modifications. Je vous laisse 
imaginer l'évolution de cette routine, au 
fur et à mesure de l'augmentation du 
nombre de fenêtres, et surtout de la diver- 
sité de leur contenu, et au bout de 6 mois 
de PRG labyrinthe, vous vous écrierez 
que le GEM c'est de la m.….. ! Au lieu de 
ça, il est plus simple de se poster un mes- 
sage et d'utiliser des tableaux. Vous pou- 
vez ainsi mettre un flag pour chaque fe- 
nêtre, indiquant si après un changement 
de taille il faut ou non forcer un redraw. 
Vous obtenez une routine SIZED de 


ce type : 
k 1 
PROCEDURE s1zed | 
‘ Après réception d'un message a 
.! Le buffer de message est 
‘ messagebufg() 
! A l'init du programe: 
! DIM messagebufe (7) 
1 


“WIND_SET (nessagebufe (3),5, 
_messagebufé (4) ,messagebufe.| (5), 
messagebuf& (6) messagebufe (7) \ 


LL 

| En admettant que nous ayons 
 ! un tableau indexé sur le handle 

\ La fenêtre nécessite-t-elle 

‘ un redraw en cas de size ? 

IF tab flag! (messagebufs (3) )=TRUE 

force. À na 
_ AU 


4 


RETURN 





st force update (né) 


! Nous devons ec un redraw pour 
5 la fenêtre de handle n£ 
messagebuf&(0)=20 ! msg de redraw 
messagebufs (1)=app_ ide ! exp. 
: messagebufé (2) =0 : | 16 octets 
messagebufé(3) 08 | fenêtre 
{ Cam nous n'expédions Un message 
.! que pour une fenêtre 
‘ nous donnons comme dimension 
‘ tout l'écran, le clipping 
‘ et l'intersect feront le reste. 
messagebufe(4)=x desk& 
 messagebufe(5)=y « desk£ 
messagebufe (6) =v_ desk£ 
meseagebufe(7)=h deske 
-APPL , NRITE (app. 18,16, 
VARPTR (nesgagebufs (0) }) 
RETURN 


S 


Nous nous écrivons donc un 
message de redraw pour forcer un re- 
dessin dans notre fenêtre. Il ne reste 
plus qu'à remonter dans notre boucle 
principale(EVNT_MESAG/EVNT_MULTI) 
et attendre la réception de ce message. 

Eh oui !... j'en vois qui rigolent.. 
Si la fenêtre est réduite en largeur ET 
en hauteur, le GEM ne postera pas de 
message, mais par contre si la fenêtre 
est agrandie, il y aura un message ! 
Donc, avec la faiblesse de mes tests 
dans ma routine SIZED, je me retrou- 
verais avec deux messages : celui gé- 
néré par le GEM, ainsi que le mien. 
Oui, c'est exact, il y aura génération 
de deux messages. mais je ne vais 
en recevoir qu’un seul ! Le GEM va 
en effet se rendre compte que deux 
messages de redraws me sont desti- 
nés, et il va « construire » un seul 
message à partir des deux : les tests 
supplémentaires sont donc totale- 
ment superflus ! 

De même, inutile de chercher les 
dimensions de la fenêtre pour les pla- 
cer dans le message : autant donner 
les dimensions du bureau puisque 
ma routine de redraw se chargera de 
calculer l'intersection entre la zone à 
redessiner et les rectangles de la fe- 
nêtre. 

Ce principe de génération de 
messages peut être employé dans de 
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nombreux cas : déplacements de fe- 
nêtres comprenant un motif GEM (à 
cause de l'alignement sur 16 pixels), 
déplacement de slider (il suffit de corri- 
ger les variables nécessaires et de pro- 
voquer un redraw), etc. Cela simplifie 
énormément la structuration des pro- 
grammes et permet surtout de les faire 
évoluer sans trop de problèmes. 

Il est même possible de pousser 
encore plus loin le système, en pré- 
voyant pour son programme des nu- 
méros de messages particuliers. Vous 
pouvez ainsi décider qu'un message 
50 déclenchera la gestion d'un pop- 
up menu par exemple. Disons que 
c'est une excellente méthode pour 
gagner en clarté au niveau program- 
mation, avec cependant une réserve : 
si vous générez un message de re- 
draw après le déplacement d'un sli- 
der, cela ne posera pas de problème, 
car l'action résultante est lente. Par 
contre, dans le cas d'un clic sur la 
flèche de scrolling d'une fenêtre, 
l'action est rapide et répétée, et si 
vous générez alors des messages 
pour réactualiser l'affichage, le « sac 
postal » dans lequel le GEM range 
ces messages avant de les distribuer, 
va déborder ! 1 faut donc traiter ce 
genre d'action « à la main ». Avouez 
quand même que c’est une bien peti- 
te contrainte vis-à-vis des avantages 
de cette méthode ! 


[LUS 


Pour terminer ce tour d'horizon 
(succinct et sûrement incomplet) des 
particularités du GEM, nous allons jeter 
un œil sur les extended_flags, exten- 
ded_state et extended_type des objets. 

Une précaution cependant 
toutes les informations suivantes per- 
mettent une réduction importante des 
contraintes de programmation sous 
GEM, mais ne sont fournies qu'à titre 
indicatif, Il ne s’agit aucunement de 
recommandations officielles, mais 
simplement d'un principe simple que 
j'utilise, et que vous êtes libre d'utili- 
ser ou de modifier à votre guise. 

Le programmeur et l'utilisateur 
sont bien souvent deux personnes 
distinctes, mais devant impérative- 
ment communiquer si l’on veut que 
le résultat soit convenable. Or si vous 


| De @ à 1823 
(B Bits) 


TERENER Default LÀ Exit hadie Butn 


Tnenen ET Béceblen | ne dre) 


_Shadoned | Mas etre {hecken 


avez d’un côté un artisan plombier et 
de l'autre un programmeur en GfA, 
même avec la meilleure volonté du 
monde, le dialogue risque fort d'être 
difficile. L'expérience montre qu’un 
point commun existe pourtant, la res- 
source : un bouton, une flèche, une 
option ou un dessin sont des notions 
connues de tous. De plus, il est pos- 
sible dans de nombreux cas, de se 
rapprocher d'une « ressource » pa- 
pier, bordereaux, formulaires ou 
feuilles spéciales déjà utilisés par ce- 
lui qui veut le logiciel, et si une telle 
chose n'existe pas, l'utilisateur peut 
toujours faire quelques petits croquis 
de ce qu'il veut. Ne jamais cepen- 
dant perdre de vue qu'il faut de tout 
pour faire un monde, et qu'il y a 
des menus, des icônes, des boîtes 
d'alertes, etc. Or l'utilisateur (ou le 
programmeur...) découvrant les icô- 
nes, aura tendance à vouloir en 
mettre plein partout, et l’on arrive 
ainsi à des logiciels dont le bureau 
est surchargé, alors qu’un déport vers 
un menu déroulant des options peu 
fréquentes (charger, sauver, imprimer 
quitter, etc.) aurait permis d’aérer 
l'espace et donc de faciliter le travail. 

L'ergonomie n'est pas une scien- 
ce exacte, et bien souvent plusieurs 
jours de recul ou de discussion de- 
vant un écran, et quelques formu- 
laires, sont préférables à des cen- 
taines de lignes de codes générées 
hâtivement, afin de se donner l'illu- 





sion que le travail avance. 

Il est donc primordial de com- 
mencer par la ressource, les boîtes, 
les menus, etc., et de faire progresser 
cette construction en commun, jusqu'à 
ce que cette partie visible de l'iceberg 
convienne à l'utilisateur, qui d'ailleurs 
(et il a bien raison !) se moque totale- 
ment de la partie immergée ! 

Or, puisque la ressource « montre » 
le logiciel, elle le structure également, 
ne serait-ce que par le principe même 
du GEM, avec sa boucle principale 
(EVNT_MULTI ou EVNT_MESAG) et ses 
envois en « étoile ». Puisque cette 
structuration passe obligatoirement par 
la ressource, autant pousser le bouchon 
encore plus loin, en augmentant la liai- 
son entre les objets et le programme, en 
essayant de noter le maximum d'infor- 
mations DANS la ressource. Je vous 
rappelle encore qu'il ne s'agit là que 
d’une méthode personnelle ! 


LA PLACE 


Pour chaque objet, nous dispo- 
sons d’une certaine place, n'étant ac- 
cessible que dans l'éditeur de res- 
source NRSC (K-Ressource). Dans 
OB_TYPE est noté le type de l'objet 
(20-32). Il reste donc 8 bits de libres, 
repérés dans NRSC sous le nom EX- 
TENDED_TYPE. Pour ma part, j'y 
note le scan-code de la touche de 


De 8 à 255 
(6 Bits) 


raccourci clavier correspondant à cet 
objet (NDLR : Tsss !.. le code ASCII 
serait tellement plus naturel), Ce 
scan-code ne pouvant pas occuper 
plus de 7 bits, il me reste le bit de 
poids le plus fort. Je l'utilise pour no- 
ter si cet objet est destiné à devenir 
un objet G_USERDEF. Cela me per- 
met de le concevoir avec K-Ressour- 
ce, et durant l'initialisation de mon 
programme, de chercher les objets 
dont ce bit est mis à 1, et de les trans- 
former en G_USERDEFF, au lieu de le 
faire en ayant noté leur index, com- 
me par exemple dans le source du 
mois dernier traitant de ces objets. 

Dans OB_FLAGS, les bits inutili- 
sés sont au nombre de 7, et sont ac- 
cessibles un par un sous K-Ressource. 
Je note dans ces bits les touches de 
commutation nécessaires au raccour- 
ci clavier : 

— Bit 15 pour Alternate ; 
— Bit 14 pour Control ; 
- Bit 13 pour Shift droit ou gauche ; 

Il est bien sûr possible de faire des 
raccourcis clavier avec Control+Alter- 
nate, etc. 

Il est également intéressant d'indi- 
quer à l'utilisateur quelle lettre corres- 
pond au raccourci, par exemple en la 
soulignant. J'utilise pour.cela les bits 
12 et 11. 00 indique qu'il n'y a pas 
de lettre à souligner dans cet objet, 
01 que le premier caractère doit être 
souligné, 10 que c'est le second et 11 
le troisième. Inutile de toute façon de 





REDRAWS, RESSOURCES 
ET AUTRES FARIBOLES... GT MOGEZINE. 


chercher un soulignement plus à l’in- 
térieur d’un mot, cela devient nette- 
ment plus difficile à repérer visuelle- 
ment : le fait d’avoir le choix entre 0, 
1, 2 ou 3 est donc suffisant. 

Il reste encore deux bits libres, le 
10 et le 9. Etant donné que si le bit 
15 d'Extended_ Type est à 1, nous 
avons affaire à un objet devenant 
G_USERDEF, nous devons indiquer 
de quel type de G_USERDEF il s'agit. 
Avec les bits 10 et 9d'Extended_flags, 
nous avons encore quatre possibili- 
tés, que j'utilise ainsi : 00 pour indi- 
quer que l'objet sera un G_USERDEF 
carré avec une croix en cas de sélec- 
tion, et 01 pour un bouton rond. 10 
et 11 ne sont pas encore affectés, AUANT DE CL I QUER 
peut-être pour un G_USERDEF res- 
semblant à un bouton comme sur 
NeXT, bien ombré et s'enfonçant 
lorsque l’on clique dessus. Toute 
cette notation pour les Userdefs, 
ne sert qu'à l'initialisation. Ces 
objets devenant ensuite de véritables 
G_USERDEFSs, ces bits sont alors re- 
mis à 0, et peuvent être utilisés par le 
programme pour y noter diverses 
choses. Concernant les bits de souli- 
gnements et de raccourcis clavier, 
il est évident qu'une routine d'affi- 
chage de formulaire doit être élabo- 
rée en conséquence, ainsi qu'une 
routine de gestion prenant en compte 
ces raccourcis. 

Pour la routine d'affichage, il suf- 
fira qu'elle parcoure le formulaire à 
la recherche des objets avec souli- 
gnement. Pour réaliser celui-ci, le 
plus simple consiste à passer en 
mode souligné, et à afficher en mode 
transparent un espace sur le caractè- 
re à souligner. La routine de gestion 


| profitera également des notations de - 
| scan-codes et des touches de com- C f 
mutation, pour élaborer la liste des of I r"er 


raccourcis clavier à gérer. Ainsi la 
| traduction du fichier RSC ne modifiera 
| pas le PRG. A noter que pour la routine 
{| de gestion étendue, vous pouvez vous 


reporter à l’article de NCC1701 dans le ñ P R FE S P FR EM I E R C L I C 


ST MAG numéro 46. 
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Confirmer 


APRES LE TROISIEME 


ROUTINES 


Il nous reste maintenant OB_STA- 
TE. Là, nous disposons de 10 bits, 
soit une valeur comprise entre 0 et 
1023. J'utilise cet emplacement pour 
noter le numéro de la routine qui 
sera appelée après sélection de cet 
objet. Ce système est plus facilement 
applicable sur des objets EXIT, bien 
évidement ! En imaginant un formu- 
laire avec une dizaine d'objets EXIT, 
le système prend tout son utilité, 
puisqu'il suffit de faire un adressage 
du type : 


xt=extended. state 
onx$ gosub routinet, routine? ,étc. 


Ou en assembleur, après avoir 
multiplié l’extended_state par 4 et 
l'avoir mis en DO : 


lea adr routine, a 
move, } (al, d0.w) a 
jsr (a) 


Avec en data : 
adr routine: 
acil routinel routine? ete. 





Il suffit, lors de la fabrication de la 
ressource, d'établir une liste des rou- 
tineset de numéroter les extended_states 
en conséquence. || est même préférable 
d’avoir une seule liste pour tout le pro- 
gramme, ceci permettant par exemple 
de déplacer un objet d’un formulaire 
dans un autre sans changer la structura- 
tion du PRG, alors que généralement 
ce genre de modification est source 
de problèmes. 


AULLALLU 


Une remarque cependant concer- 
nant les icônes. Lorsque le bit 6 de 
leur OB_STATE est mis à 1 (donc le 
premier bit d'extended state), leur 
comportement visuel change. Vous 
trouverez ci-joint trois dessins mon- 
trant l'aspect avant sélection, après 
un premier clic, et après un second, 
les suivants ne ramenant pas au pre- 
mier état, mais provoquant une bas- 
cule entre le second et le troisième. Il 
faut donc éviter pour les icônes, que 
l'utilisateur va sélectionner et désé- 
lectionner plusieurs fois, d'avoir un 
numéro de routine impaire. L'autre 
solution consisterait à n'utiliser que 








les 9 bits de poids le plus fort pour 
noter le numéro de la routine. Si la li- 
mitation à 511 du nombre de ces 
routines n’est pas un trop gros pro- 
blème, l'aspect visuel de ce numéro- 
tage l'est plus, la routine 79 devant 
alors être notée 158 sous K Ressour- 
ce, à cause du décalage de bit. 


J'espère que toutes ces infos vous au- 
ront incités à utiliser le GEM ! N'ou- 
bliez surtout jamais la « philoso- 
phie » de cette interface, ce qui vous 
permettra de grandement simplifier 
vos développements, sans chercher 
des systèmes plus ou moins tordus 
pour réaliser bien souvent des opéra- 
tions élémentaires. 


Et vous 


USA 


sûr) écrire au 
Féroce Lapin 
sur le 


3615 
STMAG 








ous connaissez 

sans doute cette 
définition du sucre : 
c’est ce qui rend le 
café amer quand l’on 
oublie d’en mettre 
dedans... La gestion des 
erreurs est au basic ce 
que le sucre est au café. 
C'est tout dire. 





SCENE DE LA VIE 


COURANTE 





M. Spock est en train d'utiliser 
avec délices le superbe logiciel de 
dessin qu'il vient tout juste de se 
confectionner (l’on n'est jamais si 
bien servi que par soi-même) en GfA 
3. Il a déjà sauvegardé plusieurs 
somptueuses images sur une seule 
disquette. Mais, en voulant enregis- 





erreurs correcte, il lui aurait suffi d'en 
mettre une nouvelle pour ne pas 
perdre son travail ! Illogique, non ? 


QI 


D'ERREURS... ! 





Il est, hélas !, bien connu que les 
causes d'erreurs sont fort nombreuses. 

Les plus redoutées sont peut-être 
celles causant l'apparition des cé- 
lèbres bombes du ST. Ces erreurs sont 
déclenchées au niveau du 68000, 
lorsque celui-ci est confronté à l'exécu- 
tion d’une instruction aberrante : par 
exemple, la lecture d'un mot à une 
adresse impaire, il n'aime pas ça, le 
68000 ! Les numéros de ces erreurs 
en GfA sont égaux à 100 + le nombre 
de bombes. Théoriquement, les 
seules possibles en GfA sont 2 ou 3 
bombes, lorsque l'on s'amuse à faire 
des PEEK et des POKE hasardeux, et 
5 bombes qui est la division par zéro 
(non, cela n’a jamais donné l'infini...) 

Le groupe suivant est celui des er- 
reurs provoquées par le système d’ex- 
ploitation du ST (BIOS et GEMDOS). 


erreurs surviennent lorsque vous avez 
commis des fautes de programma- 
tion. Les possibilités d'erreur dans ce 
domaine sont nombreuses (qui a dit 
« je n’en fait jamais » ?), et vont de 
l'oubli d'un paramètre dans un appel 
de fonction, à des débordements de 
capacité dans les calculs numériques. 
Deux cas particuliers sont à noter : 
l'erreur 37, indiquant que la disquet- 
te est pleine (c'est celle-là que le 
sympathique M. Spock aurait été 
bien inspiré de détecter !), et l'erreur 
26, signifiant que l'on a atteint la fin 
d'un fichier en lecture. Elles ont trait 
à la gestion des fichiers, mais sont gé- 
rées par le GfA pour pallier un « ou- 
bli » du GEMDOS. 






LA TRAQUE DES 
ERREURS COMMENCE 


L'instruction fondamentale est 
ON ERROR GOSUB traite erreurs 
(où traite erreurs est le nom d’une 
procédure GfA). Après l'exécution de 
cette instruction, toute apparition 
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trer la dernière, celle devant rempor- 
ter à coup sûr le concours du 
meilleur graphiste de la décennie, 
une boîte d'alerte contenant un mys- 
térieux message chiffré apparaît à 
l'écran, et M. Spock se retrouve illico 
presto devant le bureau GEM. Tout 
cela parce que sa disquette était plei- 
ne. Alors qu'avec une gestion des 


Par convention, elles ont des numé- 
ros négatifs : de - 1 à - 31 pour le 
BIOS (essentiellement liés aux pro- 
blèmes de lecture/écriture sur les 
disques), et au-delà de - 32 pour le 
GEMDOS (accès aux fichiers et ges- 
tion de la mémoire). 

Enfin, les numéros d'erreurs pro- 
pres au basic GfA vont de 0 à 99, Ces 


d'une erreur, d'où qu'elle provienne, 
entraînera l'appel de la procédure 
traite_erreurs (Vous pouvez bien en- 
tendu nommer cette procédure « at- 
choumtralala » ou « macaron » si 
cela vous chante, mais avouez que 
traite_erreurs a le mérite d'être clair). 
Il est donc recommandé de placer 
cette instruction parmi les toutes pre- 


mières de votre programme. ON ER- 
ROR tout court désactive le traite- 
ment des erreurs, et il n’est pas im- 
prudent de la placer juste avant la fin 
de votre programme. La procédure 
traite_erreurs peut, quant à elle, être 
située où bon vous semble dans votre 
source. Son rôle va être double : 

— tout d'abord AVERTIR l'utilisateur 
de l'erreur survenue, de la façon la 
plus claire possible : éviter au maxi- 
mum les messages du style « Error 
no-33, bye ! »; mais faire afficher 
plutôt une boîte d'alerte indiquant 
« Ce fichier est introuvable » et don- 
nant, si cela est pertinent, les choix 
« Annuler Recommencer ». 

— ensuite tenter de CORRIGER les ef- 
fets de l'erreur (au besoin, et dans la 
mesure du possible.) et prendre en 
compte la RÉACTION de l'utilisateur. 


DECOUVRONS 


L'ERREUR COUPABLE.. 


La variable réservée ERR permet 
de savoir de quelle erreur il s'agit, 





ES ER 





car elle contient son numéro (voir en 
annexe du manuel du GfA la liste 
complète de ces codes), 

On doit donc s'en servir pour 
choisir le message à afficher. Le 
moyen le plus simple est de tester 
tous les cas vraisemblables, compte 
tenu du contexte de votre program- 
me, par une structure SELECT/CASE, 





sans oublier les cas invraisemblables 
(qui ne manqueront pas d’apparaître 
un jour où l'autre...) dans une option 
« DEFAULT. Par exemple : 


SELECT TRR 
CASE 8 

err nsg$="{i](La mémoire réservée 
ai GFA est pleine} } BA 
CASE r33 

err msg$"{3]Ce fichier n'existe 
pas} fAnnuler|Recomencer]" 
{ Ici, ine série de CASE pour toutes 
les autres erreurs prévues. Ÿ 
DERAULT: 

err_nsg$=" [3] [Erreur 

prévue. | ISTOPPE TOUT !}" 
*ENDSELECT 
“err Choixk=TORM ALERT (4, érr . 


non* 


La première partie du contrat est 
ainsi remplie : l'utilisateur ébahi est 
face à une belle boîte d'alerte lui pré- 


cisant la nature du problème rencon-: 


tré. Si vous avez la flemme, vous 
pouvez utiliser les messages d'erreur 
« prêts à alerter » du GfA, donnés par 
la fonction ERR$. Cependant, ils sont 
parfois un peu sibyllins, et donnent 


pour seul choix à l'utilisateur un sec 
« Return ». C’est pourquoi il n’est pas 
inutile de personnaliser un peu l'in- 
terface utilisateur de ce côté. 

La variable err_choix& reçoit la 
réaction de l'utilisateur, c'est-à-dire 
le numéro du bouton de la boîte 
d'alerte sur lequel il aura cliqué, une 
fois remis de son étonnement. 


sn ET REVENONS 


AAA TN 





L'instruction RESUME, quant à 
elle, permet de définir à quel endroit 
l'exécution du programme doit se 


poursuivre, après que l'erreur ait été 
traitée. Le GfA est capable de gérer 
cette instruction de plusieurs fa- 
çons, mais il est préférable de se 
restreindre à la syntaxe « RESUME 
étiquette », qui est la plus utile et la 
seule réellement utilisable dans les 
programmes compilés. 

Quel que soit l'endroit du pro- 
gramme où l'erreur s'est produite, il 
est toujours possible de retourner 
avec RESUME à l'intérieur du pro- 
gramme principal. On revient nor- 
malement dans la boucle d'attente 
des commandes de l'utilisateur. 
Cette façon de faire est la plus 
simple, mais ne permet pas de gérer 
éventuellement différentes réactions 
de l'utilisateur. Mais si l'erreur est 
survenue à l'intérieur d'une procédu- 
re, RESUME peut renvoyer directe- 
ment dans la procédure fautive, ce 
qui permettra de prendre en compte 
immédiatement  l'éventuel choix 


« Recommencer » de l'utilisateur. On 
notera au passage que le GfA refuse 
qu'un RESUME se branche dans une 
fonction (et que je me demande bien 
pourquoi, puisque les fonctions ne 
sont jamais que des procédures ren- 
voyant un résultat...). 





Deux manières se présentent pour 
gérer cette intéressante possibilité : 
— on peut associer à chacune des pro- 
cédures concernées son propre sous- 
programme de gestion d'erreurs, selon 
le principe suivant : 


PROCÉDURE toto 
| REPEAT 
‘ver. choix a 
à QERROR GOSUB traite toto. erreurs 
1 Ici Le corps de la procédure | 
: err toto: 
CN Te les instructions à exécuter après | 
une erreur éventuélte : 
* UND et > CHoinEES | 
(RETURN 
PROCEDURE traite toto: erreurs ARS 
.} lei, avertissement et réaction de l'uti- : 
‘isateur | $ S 
RESUME €tr_Hoto 
BETA CN 

















LA GESTION DES ERREURS 





La boucle REPEAT/UNTIL n'est 
nécessaire que si l’on prévoit la ges- 
tion d’un choix « Recommencer ». 
On n'en sortira que si la procédure 
s'est déroulée sans erreurs 
(err_choix& reste à 1), ou si, à la sui- 
te d’une erreur, l'utilisateur a cliqué 
sur le bouton « Annuler » de la boîte 
d'alerte. 

Mais l’on peut préférer n'avoir 
qu'un seul et unique sous-program- 
me de traitement d'erreurs pour l'en- 
semble du programme. Il faut alors 
être en mesure de savoir dans quelle 
procédure s'est produite l'erreur, et 
exécuter le RESUME y renvoyant. Un 
moyen simple est de réserver à cet 
effet une variable globale (par 
exemple err_type& dans le listing), à 
laquelle chaque procédure concer- 
née affectera une valeur donnée. Se- 
lon la valeur de err_type&, on saura 
à quelle étiquette se brancher, grâce 
à une seconde structure 
SELECT/CASE. Par exemple, en sup- 
posant que la procédure ‘toto’ fasse 
err type&=1, la procédure ‘titi 
err_type&=2, etc. : 


SELECT err. typer 

CASE L 

RESUMP \erx EOCO. | 

CASE 2 

RESUME err titi 
| Ici une série de CASE :. COUS 
| Jes autres cas prévus. . 

DEFAULT 

RESUME ‘err._ main 

ENDSELECT 


Le dernier RESUME doit renvoyer 
dans le programme principal, afin de 
tenir compte des cas invraisem- 
blables déjà évoqués, et aussi des er- 
reurs pouvant survenir dans cette 
partie du programme. 


RECONNAISSONS NOS 


PROPRES ERREURS 





Le basic GfA utilise, pour coder 
ses numéros d'erreur, un octet signé, 





et ceux-ci varient donc de - 128 à + 
127. Il ne vous aura sans doute pas 
échappé que les codes négatifs ne 
sont pas tous employés, et rien ne 
doit vous empêcher de vous en servir 
pour définir vos propres messages 
d'erreur, et unifier leur gestion avec 
celle des erreurs-systèmes, grâce à 
l'instruction ERROR. 

Par exemple, dans le listing illus- 
trant cet article, vous verrez que l'er- 
reur - 128 est utilisée pour signifier 
que le programme ne sait pas traiter 
les fichiers dont l'extension n'est ni 
PI, ni NEO : lorsque le nom de fi- 
chier renvoyé par FILESELECT est 
dans ce cas, l’on provoque volontai- 
rement cette erreur avec l'instruction 
ERROR - 128, et elle est traitée, com- 
me toutes les autres dans la procédu- 
re ‘traite_erreurs’, 


ET UN PATCH POUR LE 





QUENAUAULE 


L'instruction « RESUME étiquette » 
renvoyant dans une procédure, utilisée 
dans un programme compilé, peut pro- 
voquer de dramatiques plantages, dont 
l'origine est d'autant plus difficile à cer- 
ner qu'ils se produisent parfois bien 
après la gestion de l'erreur. En fait, 
c'est lors du premier « garbage col- 
lection » (ramassage des détritus, au 
cours duquel le GfA « nettoie » sa 
mémoire !) suivant un RESUME que 
cela peut se produire, à cause d'une 
instruction 68000 intempestive dé- 
truisant systématiquement les va- 
riables locales et la pile des retours 
de sous-programmes. 

Pour corriger cette erreur, voici la 
méthode à suivre : avec votre éditeur 
de disquettes favori, recherchez 
dans le fichier GFA3BLIB la sé- 
quence  hexadécimale  $205F 
$610A $266E $001A $AFEE $3A84 
$4ED0 (son emplacement est en 
$1831A pour la version 3.03 et 
$2EF6 pour la version 3.5E). Rem- 
placez $266E $OO1A par $4E71 
$4E71 (deux instructions NOP en 
assembleur), ce qui a pour effet de 
supprimer l'instruction en cause. 
Vos programmes compilés pour- 
ront alors se livrer sans retenue aux 
joies de la chasse aux erreurs ! 


ALLEZ HOP, À VOUS 


DE BOSSER ! 


Après toutes ces explications, je 
vous laisse aux prises avec le listing 
en GfA 3, qui tente de les illustrer. Le 
programme en lui-même est d'une 
rare indigence, puisqu'il ne fait que 
charger et sauver des images Degas 
et Néochrome (peut-on faire plus in- 
utile ?), mais son intérêt réside dans 
l’utilisation commentée des diverses 
instructions de gestion d'erreurs. 

Toute question concernant cet ar- 
ticle sera accueillie avec le respect et 
l'intérêt lui étant dus, en bal 
NCC1701 ou en rubrique *GfA, sur 
le 3615 STMAG. Atchoum et gloubi- 
boulga glouba ! 





REM SRRERÉRIS RÉ RU RENAN TERRE 
REM *** Gestion d'erreurs en GA 3 * 
REM * Noy 91 pour ST Mag par NCC701 
RM RIRE EEE RENE ER E 
À Tnitialisation n de la gestion 
‘ des erreurs | 
ON ERROR GOSUB traite erreurs 
‘Boucle principale du programme 
REPEAT 
err types=0 ! Type d'erreur 
| (D=principai) 
: choixe=FOR L'ALERT(S, 
Seroi el a nn choisie? eo 
Al 
Changer Sauver quitter à 
| se A 
SÉDECT choIxE | 
CASE 
Eload image ipalettes) ! 
\CASE 2 
fsaye. inage tpalettes) | ane 
ENDSELECT 
err Main: ! on revient ici en cas d'er- 
-reur 
UNTIH cholxk=3 ! On quitte le programme 
‘83 choix= Quitter! 
ED 


chargement 


REM *** Procédure chargeant 
REM *** et affichant Une image 
PROCEDURE 1oad_image (VAR ang gpl) 
LOCAL img rames à 
ert.typet-l | Type d'erreur 1<loaû 
| REBEAT | Boucle 
er choi=l ! Choix lnnuler! ar défaut 
FILRSELECP 4, #7, #8 mg names 
l'Choïsir l'image 
FF DENT img nameS)>0 THEN AGE 


IF BEN (im names)>0 THEN L\ST fouton Confirmer", 
OPEN #TA RL 1mgt tenes. l'Ouvérture en lecture 
St : 
SELECT RIGATS (img.nane$,4) |! SELON l'extension, 
CASE "NEO" 
SEEK #1,4 
Ang: palS=INPUTS (32, #1) 
SEK #1,128 
BGET #1, XB1OS (2), 32000 
=XB106 (6, LV; ing nals) 
CASE" #11" 
SEEK K,2 
img palS=INPUTS (22, 1) 
BGET H,XB106(2),32000 
SXBTOS (6; LV: ind pals) 
DEFAULT | extension non-reconnue, 


! chargement image NEO 


\ chargement image PI 


ROR =128 leprovoqus l'erreur. -128 
ENDSELECT : 
apr load: | revient 1el anrès une erreur de chargement 
CLOSE #1 | Fermeture du Fichier 
ENDIE 
UTIL err cholxbel | jusqu'à ce que le chargement sait bm 
RETURN } où ’Annule’ 
REN *** procédure sauvegardant. l'inace affichée 
PROCEDURE save image (img vais) 
LOCAL ing nanes 
6rt EVDRE=2 | Type 2=sauvegarde 
REPEAT 
érr ChoiXks] 
FIDRSELROT 4,40 my names || Choix di Fichier à écrire 
EF LEN {Ing nemes) 0 MREN 
OPEN 0e, #1; img nares 
85 
SELECT RIGHTS (img names, 4} 1 SELON l'extension, 
ASE NEO? | Sauvegarde fomat NEO 
PRINT #2, MKLS (0) ; id. als : STRINOS (92, 0); 
BEUT #1, XBI0S12), 32000 
SE PK? 
PRINT #1, MKIS (0); ing pals: 
BEUT #1; XB106 (2), 32000 
DEFAULT [Extension non-reconnue, 
ERROR -128 
ENDSELECT. 


| ‘Ouverture en écriture 


| Sauveuerde format Pf1 


{provoque l'erreur -1268 


êrr save: ! rovient 101 après une erreur de sauvegarde 
CLOSE Et | l'ermeture du fichier 
ENDIF 
UNTIL err choixke 
RETURN 


RM *#* La procédure de Eraitenent des erreurs 
PROCEDURE traite erreurs. 
LOCAL err_ msg 
!Selon lé numéro d'erreur, on définit le message approprié. 
(de n'ai mis ici que quelques cas possibles) 
SELACTERR 
CASE -128 
err meu=" {ti fide ne traite pas ce Format, | [lmiler(Recmrencer]? 
CASE -33 
err egs="|3}}limoserte d'acceder à ce bide || Annuler Reconmencer] | 
CASE 36 
érr magt="[91||Ce fichier est protécé et écriture. | lBmisler(fecomencer]" 
CASE 46 
err-meg$="[2|1iCe lecteur n'existe pas.) fAnnuler|Recomencer| * 
CASE 26 
em cnsusst{2l{Ifornal de Fichier incorrect, | [annuler |Recomencer] * 
CASE 37 
ër n606="[3}{\Pius de place sur te disoue,]Anniier |Reconrencer)* 
DÉFAULE à 
errmeo$="|3] (Erreur iuprévue, n°"+STRS(ERR)4"] (STOP]|* 
NDSELECT 
let on affiche la boîte d'alerte, Jailisateur réagit 
na ue {L'err ms) 
(Om Féaocine Ja vestion des erreurs pour là prochaine fois! 
ON ERROR GOSUB traite erreurs 
{#r selon N'oriqine de l’errair, où se brantle à 
SELECT tr Hyper 
CASE 1 
RESUME err load 
CASE 2 
RESUME err save 
DEFAULT 
RESUME rx main 
ENDSELECT 
RETURN 


1étiquette voile. 


Le jus d'orange 
c'est bon. 


3015 STMAG 


aussi ! 

















eux fonctions de l’AES 
vous ont peut-être, un 
jour, interpellé quelque 
part (ou ailleurs..), 
surtout si vous avez essayé de les 
utiliser en suivant les indications 
absconses autant qu'abstruses 
que l'on trouve dans les 
documentations. Tentons donc 
d'y voir un peu plus clair sur ces 
deux bizarreries que sont 
RSRC_GADDR et RSRC_SADDR. 


RAPPEL SUR 





ALU 





Pendant la création d’un fichier-res- 
source RSC, on doit donner un nom à 
chaque élément que l’on souhaite pouvoir 
manipuler dans le programme qui s'en 
servira. Au minimum, il faut donc nom- 
mer les arbres d'objets (pour pouvoir les 
afficher à l'écran), et les objets sur les- 
quels l'utilisateur pourra agir (boutons, 





Tableau 1 : Les 7 types de structures 


Type Non: | Taille 
1) TREE 4 

1 OBJECT 24 

ê DEDINFO 28 

3 BITELK 14 

À TOONBLK 4 

5 FREE STRING 4 

6 


‘FREE IMAGE 4 


ORGANISATION DES 


HANULTES 


A l'intérieur d'un fichier-ressource, 
toutes les structures de même nature sont 
regroupées : on trouve tous les objets en- 
semble, toutes les tedinfos ensembles, 
touts les pointeurs d'arbres ensembles, 
etc. Les positions relatives de ces groupes 
sont laissées libres, les informations 
contenues dans l'en-tête du fichier per- 
mettant de les localiser. 

Les fonctions RSRC GADDR et 
RSRC_SADDR sont destinées à obtenir et 
modifier des informations sur une structu- 
re, à la seule condition de spécifier son 





Contenu 
adresse d'une arborescence d'objets 
‘paramètres d'un objet 

paramètres d'un texte 

paramètres d'une image 

paramètres d'une icône 

adresse d'un Lexté 
adresse d'une structure BITBLK 


du listing accompagnant cet article que 
de fournir ces informations. La fonction 
RSRC_GADDR donne l'adresse en mé- 
moire d’une structure ou bien d'un poin- 
teur appartenant à une structure. Son aco- 
lyte RSRC_SADDR permet de modifier un 
pointeur dans une structure. Les types sup- 
plémentaires utilisés par ces deux fonc- 
tions pour adresser des pointeurs sont Aré- 
sentés dans le tableau 2. La deuxième 
colonne indique à quelle structure se réfè- 
re le type concerné. 


TYPE PAR TYPE. 


Essayons de voir, pour chaque type 
de structure, ce que l'on peut faire avec 





Por Emmanuel Talmy mm 


champs de texte éditables, etc.), afin de 
déterminer l'état qu'il leur aura été impo- 
sé. À partir de ces noms, l'éditeur de res- 
source crée, lors de la sauvegarde, un « fi- 
chier-langage » destiné à être intégré au 
programme, dans lequel ils sont transfor- 
més en constantes ou en variables initiali- 
sées avec la valeur de leur index dans le 
fichier-ressource. 

Selon leur nature, les éléments d'un 
fichier-ressource sont associés à des struc- 
tures différentes voire même complète- 
ment dissemblables. || en existe 7 types, 
qui sont énumérés dans le tableau 1. 


type et son index (son numéro d'ordre 
parmi les structures de même nature). Or, 
il appert que les éditeurs de ressource ac- 
tuels n'offrent pas la possibilité de générer 
les index en question, à l'exception no- 
table de ceux des arbres d'objets (mais 
sans cela on ne pourrait tout simplement 
pas s'en servir..), des chaînes libres (utili- 
sées pour les messages d'alertes) et des 
images libres. Les index d'objets fournis 
dans le fichier-langage sont en effet rela- 
tifs à l'arbre dont ils dépendent, pour pou- 
voir être utilisés avec les fonctions AES 
FORM xxx, OBJC_xxx, etc. C'est l'objet 


ces deux fonctions. J'emploierai ici la syn- 
taxe du GfA 3. 

Les 7 premiers types (voir tableau 1) 
n'ont de sens qu'utilisés avec la fonction 
RSRC_GADDR. Ils permettent tout sim- 
plement de connaître l'adresse en mémoi- 
re d’une structure. Tout le monde sait 
qu'il faut utiliser RSRC_GADDR(O,tree&, 
tree%) pour obtenir dans tree% l'adresse 
de l'arbre dont l'index est tree& (fourni 
par l'éditeur de ressource). On pourrait de 
même se servir de RSRC_GADDR(I, 
objc&, objc%) pour connaître l'adresse 
d'un objet (à condition de disposer de 





. Tableau 2 : Les types supplémentaires 


Type Structure Non Pointeur sur : ei 

7 OBTECT. obspec S spécificité de l'objet 

8 | TEDINFO teptext Cham de texte Co 
9 TEDINEO te ptit masque d'affichage du texte | 
10 TEDINFO te pralid masque de saisie à 
ü TCONBLK 3h prask masque d'icône 

12 ICONBLK | ib pdata dessin d'icône 

13 TCONBLK Sb ptext texte d'icône 

14 BITRUK bi. pdata dessin d'image 

15 FREE STRING ad frstr adresse de la chaîne 

6 FREE IMAGE ad fring adresse de la BITRLK 


l'index de sa structure OBJECT, non fourni 
par l'éditeur de ressource). De même avec 
les types TEDINFO, BITBLK, ICONBLK, 
FREE STRING et FREE IMAGE. 

Les types 7 à 16 sont, quant à eux, si- 
gnificatifs, aussi bien avec RSRC_GADDR 
qu'avec RSRC_SADDR. Voyez à nouveau 
le tableau 2 pour savoir sur quelle structure 
et sur quel pointeur d'icelle s'effectue l'ac- 
tion. RSRC_GADDRtype, index, addr%) ren- 
voie dans addr% l'adresse du pointeur cor- 
respondant,  RSRC_SADDRitype, index, 


addr%) assigne au pointeur la valeur conte- 
nue dans addr%. Simple non ? 

Quelques exemples rapides et non- 
exhaustifs (voir les explications sur le lis- 
ting pour la signification exacte et précise 


old_addr%) pour le rétablir. 
— idem, mais remplacement du texte 
d'une icône nommée « icon » : 


-RSRC CADDR (5, Erstrinat, adôrs) 
-RSRC_SADDR (13, icn_icont, add) 


— changer sauvagement le dessin d'une 
icône nommée « icon » en celui de l’ima- 
ge libre « frimage » : 


RERC CADDR(14,DÈE Frinaget,adré) | 
* RERC-SADDR (12, ion icon£, tadaré}) 


leur organisation interne: c'est l'AES qui le 
fait à sa place. 


LE LISTING 


Le programme proposé a pour rôle de 
générer, à partir d'un fichier-ressource 
existant, les index nécessaires à l'utilisa- 
tion de RSRC_GADDR et RSRC_SADDR. 
Il a été écrit pour pouvoir fonctionner aus- 
si bien en accessoire qu'en programme, 
selon qu'on lui donne pour extension 
ACC ou PRG. 

Dans le sélecteur de fichier, l’utilisa- 
teur choisit le fichier-ressource à traiter. 
Le programme recherche alors le fichier- 
définition (contenant le nom et la nature 
de chaque élément du fichier-ressource) 
et le fichier-langage. Pour chaque objet, 
une ligne est générée dans le fichier-lan- 
gage, qui donne son index : l'identifica- 
teur est formé avec le préfixe « OB]_ » 
suivi du nom tiré du fichier-définiton. En- 
suite, selon le type de l'objet traité, une 
seconde ligne est éventuellement créée, 
qui donne l'index de la structure associée 
à l'objet : les préfixes utilisés sont cette 
fois « TED_ » pour les objets G_xxxTEXT, 
« BIT_ » pour les objets G_IMAGE (et aus- 
si pour les FREE IMAGE), et « ICN_ » 





des préfixes de variables) : 

— remplacement du texte d'un bouton 
nommé « button » par celui de la chaîne 
libre « frstring »: 


| RSRC GADDR(S Érstrinot adärt) 
“RSRC_SADDR (7, 0bj_buttoné, adar) 


On remarquera que l'ancien texte 
n'est pas écrasé, puisque l'on ne fait que 
modifier un pointeur. || suffirait d'un se- 
cond  RSRC_SADDR(7,  obj_button&, 


Cela permet d'afficher plusieurs 
icônes ayant simultanément le même as- 
pect, tout en n'ayant qu'une seule fois le 
dessin en mémoire (unités de disquettes 
du bureau GEM par exemple). La taille de 
l'image libre doit bien sûr être compatible 
avec celle définie pour l'icône. 

On constate que l'utilisation de ces 
fonctions est indépendante de l'organisa- 
tion interne des différentes structures, et 
c'est en cela que réside leur principal et 
probablement unique avantage. Le pro- 
grammeur n'a plus besoin de se préoccu- 
per ni des tailles desdites structures, ni de 


pour les objets G_ICON. 

Le programme reconnaît en entrée les 
formats DR, K-RSC, RC/S2, et WERCS. La 
sortie peut se faire dans les langages C, 
GfA 3, Assembleur et Pascal. Il est très 
simple de modifier la procédure ‘put_Ing' 
pour y ajouter d’autres formats de sortie, 
selon le langage que vous utilisez. 

Comme vous en avez maintenant l' 
habitude, vous pouvez me contacter sur le 
serveur 3615 STMAG en Bal NCC1701. 
Toutes vos questions trouveront une ré- 
ponse dans les meilleurs délais ce qui 
n'est pas une surprise. 











‘ 

REM RE RE RE MAR RAR I TO OR RO ROM RO RAR 
REM *** Générateur d'index de ressources *** 
REM **% Novembre 1991 par NCCATOE *** 


REM RAARRRARARÉRERRE RARE RAM AAEEERÉEELÉTERNAX 


' 


$n5000 
512,83 


REM *** Inibialise le traitement des erreurs 
ON ERROR GOSUB traite erreurs 
REM *** Codes d'erreurs relatifs au programme 
err-rscé=-128 | Fichier ressource introuvable 
érr defg=-127 |! Fichier définition introuvable 
l‘Fichier langage introuvable 
err idxe=-125 l'index d'une structure hors-limites 
REM #** Tailles des structures dans un RSC 
obj_sizes=24" | Objet = 24 octets 
tèd.sizeks28  ! Tedinfo = 28 octets 
ion sizet=36 | Icône = 36 octets 
bit s1izer=14 l‘Bitblk = 14 octets 
str_S1zek=4 ! Pointeur de chaîne libre 
ing_sizek={ lSbointeur d'image libre 
tree sizek-4 |-Pointeur d'arbre d'objete 
REM *** Quelques constantes 
tab$=CHRS (9) 
ac ovené-40 
REM *** Initialisation des variables disque 
Frac. driveS=CHRS (65+-GEMD0S(25)}: ! Lecteur coùrant 
FSC: path$=DIRS (0) l Chemin d'accès courant 
FSC nates="" ISNom nuit 
REM *** Boucle principale selon. ACC où PRG 
ÏF {ADDIBASEPAGE, 16) }=0. THEN 
acc mode! = TRUE 
!.X#* En mode ACC, enregistre l'accessoire 
menu 1d8=MINT REGISTER|APPL. INIT(),# Index RSC étendus ‘| 
! *** Boucle sans fin d'attente du message AC OPEN 
De) 
evate=EUNT. MESAG (0) 
IF MENU(1)=ac open£ AND MNU(5)=ment 108 THEN 
txt GE accessoire appelé, choix d'un fichier RSC à treirer 
HF éfile select (*RSC"/rsc drives, rsc path, rec. name$] «30 
rso. xindices (rs0: names) 
after error acc: 
ENDIF 
ENDEF 
HOOP 
EDSE 
acc_mode!=FALSE 
( *** En mode PRG, boucle tant que l'on choisit ur fichier 
RSC: WAILE 
@file select (*RSC",rsc drives, rec peth$,rsc names) <s0 
érso xindices{rsc nanes| 
after error pro: 


ENDTF 

Lu 

ON: ERROR 

END 

' 

REM *** Traitement du fichier ressource choisi 

S PROCEDURE rec xindices(rsc name$) ‘ 
fsc_séarchirsc ares) |'Recherche des Fichiers nécessaires 

{ #*4 Chargement du ressource et des définitions 

rsc adart-Cfile load(rsc names, rsc sizes) 
def adür$-@file load(def names, def sizes) 


def enot-AD) (def acdré, def 51ze$) 


rc init irsc addrè) | Caloii des adresses des blocs de strictures 


d£ ptere-ddef init (def addré] ! Jnitialise le pointeur définition 


OPEN AU #L Ing nenes | Prégere le sottle vers le fichier langage 


f:ob}é=0 | mitialise les compteurs 
n_teüi=0 
HDI ER=0 
nicnb=0 
1X#* foucle shr Loutes les entrées du Fichier de définition 
WHILE def prertedéf ends 
l*#* Lecture de l'entrée courante 
er-Goet def(def pter$, def Erese,def objet, def names) 
IFebl THEN {581 c'est un OBJET, 
! 4#* Calcule son adresse... 
obj_addr$-@ob) addr def _treet, def objce} 
FAR et écrit son index dans le fichier langage 
RDuE Ing{*0B3 "def names, obj.adaré, ob. bases, 


obj:counté, ob] size) 


INC x obj& $ 
4% Selon le type de l'objet, écrit l'index de &a structure 
S5|,8< 
SELECT BYTE{ADD (obj_addr#, 7\} 
CASE 21,22,29,30 | Structures TEDINFO 
ted addr$=-ADD{rsc addré, {ADD(0b) adar,12))]} 
put. lngl"TED "def names, ted_addr$, tedhaset, 


ted:countk, led sizet) 


INC ni tedé 
CASE. 23 f Structures BITBLK 
Dit addr$=ADD(rsc aadré, {ADD(ob} adars,12}}) 
@püt. Ino{*BIT "def names, Dit addr$, bit bases, 


bit counte, Dit s1ze6| 


INC n'hité 
CASE 31 F Structures. ICONBLK 
cn: addr#=ADD(rsc aûdré, (ADD(ob} addrs,121})} 
put Ing l"ICN "def names, 1cn_addré, icn bases, 


Sen counté, lon :sizet) 


INC'n icn& 
ENDSELECT 
ELSE IF e&=2 Si c'est une FREE IMAGE, 
!-#X* calcule l'adresse de sa structure BITRLK.,. 
bit addré-ebit addr (def objcx) 
L'xA#,,, @t écrit: son index dans le fichier langage 
@put Ing {BIT tidef names, bit adüré,bit_ bases, 


Dit counté, bit sizek) 


|* 


INC n nite 

ENDIE 
WEND 
CLOSE #1 ! Ferme le fichier langage 
=NEREE (rsc adür$) ! Libère le ressource 
-MPRER (def. adar$] ! tihère les définitions 
FORM ALERT (1, * {0 {Résultat des courses :| 
*STRS (nLobik,3}4" objets "ESTRS(n tedé, 314" 


tedinfos|"4STRS (n bitk, 3) bithlks ‘#STRS In ion; 31£" icn- 


biksi] EF OK lt 


RETURN 


# 


REM *#* Choix d'un. fichier par le sélecteur CIM 

> FUNCTION file select (ext$, VAR drives, path$, names) 
SF, re 

LOCAL choixe, nath2$ 

path2$=path$#"\* rrexts 

IF FSEL INPUT (path25, names, cho1x&) <>0 THEN 


IF choixe<S0 THEN 


IF MIDS(path2$,2,1)27:* THEN 
driveS=LEPTS (path?$, 1} 
ENDIF 





AriveS=LENTS (path28, 1) 
ENDIF 


pathS=MTDS (path2$ /INSTR (part, "\*}, SURIRINSTR (pat n2$ ,"\# 
,INSTR(path?S,"\»|)) / 
CHDRIVE drives 
CHDIR path$ 
ENDIF 
ELSE 
RRROR 739 
ENDEF 
RETURN ChOÏxE 
ENDFUNC 
REM-***"Rechercne du Fichier ASC et des fichiers agaociés de 
REM *** définition des noms d'objets el de sortie langage. 
> PROCEDURE rsc se8rchiVAR”r5c names) 
LOCAL dta adûré,ek, filénames, fileext$,filesizet 
dtacaddr?=FGnTDTA (| Adresse du tampon 
DTA Eilenames<rse rames 
TE 'INSTR(f1tenames, ".1)450 THEN 
Cherche 
filenameS EPS (filenemes, PRED(INSTR (F1 Tenames, "."})) 
FNDTF 
ilénemes=iilenanes 14" 
extensions rsc-si2er--1 
def-sizer--? 
Ing _s17e4="1 
éS-FSFIRST(Filenames, 0) 
NATLE ee=Q 
des fichiers 
U'*F# Récupère le non, La taille et l'extension dans 1e 
tamoon DTA 
LET Filenames-ChAN/A0Didea aderz, 39) 
LET fileextS=RIORTE (Filenames, SUB(LEN 
HAUEAZ anes, *. #4} 
LET filesizes-1ADD(dta 
SE, 5< 
SELECT JPPERS Fileexts) n' l'extension trouvée 
CASE PROC" (és au IéT TESSOUTCe JuUi-Tème 


re ES j 
FSC: DARS= 


Masque de re- 


} Recherché toutes 


fLance la recherche 
Tant qu'on ETouve 


} 
À 


Étlenames) ,RINS- 


ReAOrISe S0n-n0m et sa taiilé 


GE me, np, DENT ER lle fichier de definition 
der names=£i 25 mémorise 
nom, Evpe et tailié 
def exts=fileexts 
def siret-fllesizes 
CASE A "LOST, AGE REA 
Ing-neme$-filenames 
nom, type et taill 
Ing-exts=fileexts 
Ing si7e4-filesizes 
ENDSELECT 
C&SFENEXT() 
chier sUivant 
WEND 
IF 60 51268) THEN 
TRROR err rsck 
ENDIF 
1Pdef:s12e%<0 THEN 
ERROR er defé 
ENDIF 
IP Ing 512680. THEN 
ERROR err Inde 
ENDIF 
RETURN 


; 


l-Le fichier langage 
25 mémorise 


lIgnors les autres extensions 
Recherche le F1- 


| 81 fichier RSC non-Érouvé 
| provoque L'erreur associée 


} idem avec fichier détinition 


} Idem avec fichier langage 


REM#** Chargement d'un fichier en mémoire 


> FUNCTION file losdinames, size) 
SES, F< 

LOCAL addrs 

addr#=MALLOC(31284) 

IF addré>0 THEN 

BLOAD nenes,adär® 

ELSE 


‘ERROR 39 


ENDIF 

RETURN adadr? 

ENDFUNC 

REM #** Calcul des adresses des blocs de structures 

REM *** et’@u nombre de strictures de chaque typé dans lé 
RSC:S PROCEDURE rsC'initladärs) 

ob} baset=AND(addrt, INT{ADD(adart,21)) 
0h} counts=INT{ADD{aadrs,20)} 
Led’baset-ADD(addes, INT{ADD(adars,4))] lTedinfos 
ted count&=TNT(ADD{addrs,24)) 

iCn base=ADD(adar, INT{ADD(adérà, 6}31 ‘AC Tcônes 
Yon count&sTNT{ADD(addrs, 261) 
Ditbaset-ADDIadérs, INT{ADD(adurs,8)} 
Dit Counte-INT{ADD addré, 28)) 

ser baset=ADD(addr$ ,INT{ADD(addre,10)}) 
libres Sr. Counté=INT(ADDadars,30)} 

img -baset-ADD(adür?, INT{ADD(adarà, 16)}} 
libres img Countt=INTIADDIaqdre, 32)) 
tree-baset=ADD(agdrs, INTIADDIaddr,18)}) 
d'objets tree countez “INF{ADD (addrs, 22}} 
RETURN 


Î 


{Objets 


{BItbIks 
|-Chaînés 
Images 


f Arbres 


REM #** Tnitialisarion du pointeur dans le fichier de dé- 
Étition FUNCTION def_1n1t laudrt) 

SF?,F< 

LOCAL prers 

phérs=eddrs 

SS,S< ; 

SELECT der exts 

CASE: "DENT 

ADD'pters,2 

CASE *ERD! 

BDD pters,8 

ENDSETECT 

RETURN pter 

ENDFUNC” 

REM#** Lecture d'un enregistrement dans le fichier de dé- 
finition > FUNCTION get def {VAR pters, treék obijce, Hans) 
SFA, P< 

LOCAL 86 

et=-1 

65%, 8< 

SELECT def exts 


l'Elément non-1déntifié 


l’Selon l'origine dy tichier 
RSC, CASE ADEFA RS }/Eormat K-RSC OU RCE 
treee2BYTE{ADD(pter#, 4d)} index de l'arbre 
Objck=-BYTE{ADNIpterS,5)} | index relarif dé 2‘objet 
S81,5< 

SELECT AYTE{ADDiInters,7}}  l Selon le type 

CASE 0 l'si c'est un Objet 

eksl renvoie 1 

CASE 6 l81 c'est une image libre 
ek=2 lrenvore. 2 


“ENDSELECT 


LET names: CHAR (ADD (pter&, 8}}! nom de l'élément 

ADD pters,16 pointent sur enregistrement 
suivant! 

CASE #DEN* 
trees=BYTE{ADD(pters,1)} 


V’formetRCS2 














Obick=EVTE{pter$) 

S61,8< 

SELECT BYTE{ADD{pters,2)} 
CASE © 

eg=l 

CASE 

és? 

ENDSELECT 

LET némeS=CHAR(ADD(pter#,4}) 
ADD ptert, 14 

CASE "HRD" 
tree&=BYTE{ADD(pLer,3)} 
Gbjc&=BYTE{ADDIpters,5)} 

SSI SE 

SELECT BYTE(pters} 

CASE "5 

eg=l 

CASE & 

et=2 

ENDSELECT 

LET nameS=CHAR{ADD (pter$,6)} 
ADD pters,ADD{6, SUCC(LEN (names) |) 


3 


l format WERCS 


ENDSELECT 
RETURN e£ 
image BNDEUNC 


ï 


l-Y si objet, 2 81 free 


REM *** Ecriture d'une ligne dans le fichier langage 
> PROCEDURE 
put_Ing{nameS,s addr%, s bases, s count&,s sizet) 
LOCAL 5 indexe 
s indexk=DIVISUR(s addr$,S haset) ,S'sizek} Calcul de 1'index 
IF s indext>=6 AND s indexte<s count& THEN (93 index 
OK, 593,5< 
SELECT ‘Ing ets 

CASE #LSTY 
PRIND #1, '"LET ‘inames;’&=";s indexé 
CASE’ *H" 
PRINT #1, "fdefine "nameS:tab$:s 1ndexe 
CASE #5" 
PRINT #1 names: tah$;"EOU/';Lab$;e 1ndext 
CASE 1" 
PRINT #1, tabS:nemes;Eap$; "= °;s indexe 
ENDSELECT 
ELSE I:$3 l'index est hors des Limites, 
ERROR err 1x6 
ENDIF 
RETURN 


{2 


! Selon le langagé 
} GFA3 


Assembleur 


Pascal 


| provoque l'erreur prévus 


REM **% Calcul de l'adresse d’un objet dans le ressource 
> FUNCTION obj adar {trees obicé) 

SES, Fe 

LOCAL aadrs 
addr+-{ADD(trée bases ,MUL(tree s1ze6,treet)}} 

ADD adar$ MUL{ob3 s1zet, objet) 


MALLIUOE EI F4 (| ! it 


BDD addr®,rsc addr* 

RETURN adérè 

ENDEUNC 

REM *** Calcul de l'adresse d'une structure BITBLK d'image 
> F'UNCTION bit adär(imo£) 

SE$, Fe 

LOCAL addr 
adarè={ADD(img base* MUL (img s1zek, imo&))} 

ADD addr$,rsc addrt 
RETURN addr 

ENDFUNC 

REM *** Gestion des erreurs 
> PROCEDURE traite érreurs 
LOCAL err msgS 

S5&;S< 

SELECT 'ERR 

ficher 

CASE err_rsc& 

err msg$="{3) {Fichier ressource absent.]|{Annuler}* 
CASE err def& 

err msg5="{3]{Fichier de définition absent.!{Annuier]}" 
CASE err Inge 

err msqs="{3}{Fichier langage absent.][Annuler}” 

CASE err_1dxé 

err msgs="{[3] [Mauvais 2ndex de structure, ]{Annuler]|" 
CASE 13 

err msgs="[1][Déprotédez la disquette!) |[Annulerl” 
CASE: -3L 10 7€ 

err msgs="{3]{Il y a un problème avec le lecteur ou la 
disquette.]{Annuieri" 

CASE -34 

érr mso$="[2] {Répertoire inconnu.]{Annuler]" 

CASE =36 

err msu$="[3]{Fichier protégé en écriture, ]{Annuler|” 
CASE -39 

err_msos="[3] {Mémoire insuffisante.] {Annuler 

CASE -46 

err nsg$="|2]{Lecteur inconnu, }{[Annuter]° 

CASE 37 

err.ms9$="[1] {Disquette pleine, ]|fAnnuier]|* 

DEFAULT 


| Sélection du message à af- 





err-msoS$="[3]{Erreur “+STRS(ERR)<".] (Annulerl" 


ENDSELECT 

err. Choixe=FORM ALERT (1, err msg9) 

CLOSE | Ferme le fichier langage 
<MFREE (rsc_adar#) ! Libère le ressource 
=MFRER (def adür$) l'Hibère les définitions 
ON ERROR GOSUR traite erreurs 

?F acc mode! THEN 

RESUME after error acc 

ELUSE 

RESUME after error pro, 

ENDIF 

RETURN 





RIAS 35205, DS. APE 


520 STE : 2490F » en 1Mo : 2790F + en 2Mo : 3290F e en Mo : 3990F 
MEGA STE open : 5990F + MEGA STE 2/48 Mo : 7990F 


EXTENSION 2,5 Mo DISQUE DUR 


AR NIETTTS. 


Extension mémoire 
pour Atari STF DISQUE DUR 40 Mo 


Moniteur Mu CETTE 


SERVICE TECHNIQUE, n'achetez pas sans lui 


Remise à niveau (Lecteur 1, 44Mo, Tos 1.4) » Réparation toutes machines ST (Devis sous 4h) + Installation (Extensions, 


ELU UILEN LATE UT TS 
«\| 2990F 
EXEPTIONNEL | : | SPECTRE GCR 


SUR DIVERS LOGICIELS 
EXEMPLE : LDW POWER 


8 rué ide Valenciennes: 
6, ruë de Mazagran …. 


56, av. Victor Hugo 
18, rue du Pont des Mor 
35, rue du 14 juillet … 
FO : 81, rue Michelet … ; 
4 INA TENAENN 8, av. de Grande Br igna 8.34.24.4() 
1 BRUXELLES 1, rue Dons x 1648.90.74 
DINAN 21, place Communale …. 5198 Anheeo…. 2/611.541 





Ces prix sont valables jusqu'au 15 février 1992 et annulent les précédents. Opérations dans la limite des stock 
Ë disponibles. Certains articles et certains prix peuvent être différents en Belgique. 


RRRRARALERANERRRRRERERANARRARAEÉLERARRRRERREEARARÉARERÉ move, l al,d7 #prg. 

* MODIFICATION DE LA FREQUENCE DU 68000 and.l #$f£ffff00,d7 *Multiple de 256,une adresse 

* ET POSSIBILITE D'UTILISER LA MEMOIRE CACHE move.l d7,ai #paire suffirait 

* PAR CHOIX DANS UN MENU, JUSTE AVANT LE BOOT 

* STMag/A. Lambert 08/1991 * move.l al,a3 *Début du prg relogé qui cor- 

RARRARERRRRARARERERERERRARRRERERANAEREEEENERRRAETRRRRE move, l al,$42e *respond a la fin de la ménoi- 
*re utilisable.Le prg sera 
*ainsi protégé en cas de reset 


RARARRRRNRR AMAR AERRRANAARÉRARARRANRARARERRRANRAÉERER AR 


*ler block * move.l a2,d0 #*Taille du prg a reloger 
*I1 reloge les blocks 2 et 3 en haut de la ram y 
NARARRERNANNÉRRRRRERARARAARRERARRRAARÉERERERRRARRRÉEERRHR nove.l (a0)+,(a1)+ *Relogement en cours 
gub.1 #4,d0 *On boucle tant qu'il reste 
cir.l1 -(sp) bpl bcle *des octets à recopier 


move.w #$20,-(sp) 


trap #1 *Passage en mode superviseur 

addq.l #6,sp lea start,a4 *On sauve sysbase sans le pro- 

move.l dû,save ssp *C'est en fait inutile,elle lea sysbase,a5 *gramme relogé.C'est absolu- 
#ne gera pas réutilisée sub.1 a4,a5 *ment nécessaire (Voir block?) 

add,1 a3,a5 

move.l $8,al *on remplace le bus error move.l $4f2,(a5)  *$4f2: sysbase 

move.l #no megaste,$8 *par notre routine 

move.b Sff8e21,40 *Tentative de lecture jnp (a3) #On continue dans le prg qui 

move.l a0,$8 #Ca a marché:on est sur un #yient d'etre relogé c’est a 
#*MegaSTE *dire en ‘start’ 


move.w #$2700,8r *IPL 7,inhibe interruptions 











no megaste 
add.1 #6,s8p 
move.l a0,$8 #81 vous arrivez là,c'est que 


*C'est plus que nécessaire car,notemment, une 











#partie de notre prg recopié(cf plus loin) va 8e 
#retrouver dans la mémoire vidéo,qui pourrait ge 
#*trouver modifiée (lors du déplacement de la move.l save g8p,-(sp) *ce prg a été lancé sur une 
move.w #$20,-(8p) *machine qui n’est pas un 


trap #1 *megaste 


*gouris par ex). 










add.1 #6,-(8p) *retour en mode utilisateur 



























lea start, al #pébut du programme reset pea no megaste txt 
lea fin,a2 *Fin de notre prg move.w #$09,-(sp) *affiche msg en conséquence 
sub,1 a0,a2 *a2 contient la taille du prg trap #1 *Cconws 


move.l $42e,al *$42e=phystop addg.1 #6,8p 






move.w #1,-(SP) 
#1 *attend clavier 





sub.1 a2,al 





*Adresse ou l'on va reloger le 





trap 








addq,1 #2,6P 


cir.w  -(SP) *et retour au système 
L 
trap #1 


RRRRANÉÉ RE RRRRRÉR EEE RAR ARRERRÉRARRÉRARERERÉNRARRELEAEE 


*2ème block * 
*11 recopie une partie de la rom en ram,la modifie 
*Afin de rendre possible l'exécution du block 3 x 


RARARAREREERRRRERRÉRÉRARERENERRARARRARÉRARLÉARERÉRÉRANÉ 


start 
move.l #$31415926,5426 *resvalid:détournement de 
lea start(pc),a6 *reset effectué,le block sera 
move.l a6,$42a *exécuté si un reset est effectué 


move.l sysbase(pc),a0  * sysbage:pointeur sur 
*le système d'exploitation, On ne prend pas dir- 
*rectement la valeur situé en $4f2,car sinon le 
*programme planterait parfois lors du reset. En 
*effet,la valeur est inutilisable entre le moment 
#ou le reset est effectué et le moment ou le 


*ment fait l'essai). 


move.l $432,ai * membot:début de la mem utilisab 
#Endroit de la ram ou l’on va recopier la rom. 
#Cet espace mémoire n'a pas été réservé,mais cela 
*importé peu si des données sont ecrasées, puisque 
*de toute façon l'on va effectuer un reset par la 
*guite! NB:notre prg ne peut etre endommagé, il se 
*trouve maintenant en haut de la ram(Au dessus de 
*la ram pour lé système). 


move.l al,a2 +Cette valeur va être souvent 
move.l al,a3 tutlisé. 

move.l al,a4 

move.l ai,a5 


move.l #256*1024-4,40 *256ko:taille des roms 
rom ram 

move.l (a0)+,(a1}+ *Recopié en ram... 

sub.1 #4,d0 

bpl rom ram 


move.w #$4ed0,d0 
#40 contient ici la valeur hexa de l'instruction 


*assembleur: ‘jmp (a0)',qui correspond au saut 
*effectué lors de chaque reset, On va la remplacer 
*par un nop. Sinon le block? serait exécuté 
#*indéfiniment 


move.l #256*1024-2,d1 *On effectue la recherche 


geek jmp *sur 256ko,mais 500 octets 


move.w (a5)+,d2 *suffiraient largement 

cmp.w d2,d0 *c'est la valeur cherchée? 
beq find jmp *Non?on boucle 

sub.1 #2,d1 *On décrémente notre compteur 
bne seek jmp 


errorli *Si on arrive la,c'est que 


*l'instruction n'a pas été 
move.l #0,$426 *trouvé.Détournement reset 
move.l sysbase(pc),a3 *invalidé 
jmp (a3) *On effectue un reset .byeee 


find _jmp #Valeur trouvé 


gub.1 #2,a5 *on corrige la post incrémentation 
move.w ##0100111001110001, (a5) 
*on vient de remplacer le jmp par un nop 


move.w ##0100111001110000,40  *d0=reset 


move.l #256*1024-2,41 *De la même manière que pré- 


seek reset *cédemment l'on cherche main- 


move.w (a4)+,d2 *tenant l'instruction ‘reset! 
cmp.w d2,d0 #*dans le fichier roms recopié 
beq find reset 

sub.1 #2,d1 

bne seek reset 


error? 


move.l #0,$5426 
move.l sysbase(pc),a3 
jmp (ai) XA +++ 


find reset 


sub.1 #2,ad 
move.w ##0100111001110001, (a4) 
#Comme tout a l'heure on remplace par un nop 


move.w #$47a,d0 *On cherche maintenant la 
*yaleur $47a,elle correspond à l'adresse du 
*vecteur HDV BO0T,pointant sur une routine 
#utilisée par les st lors de chaque lecture 
*d'un boot secteur. Cest une des parties 





#les plus importantes de notre prg, #Nous y voila, cette partie sera exécutée à chaque  * 
*On ne va pas remplacer une instruction par un #fois que le gt voudra effectuer une lecture de boot- * 
*nop,mais une adresse mémoire ds une instruction #*secteur.Klle comprend donc le menu et la modification* 
*par une autre. *de la fréquence/cache,ainsi qu'un retour au demandeur* 
*ex:en tos 2,5 on remplace MOVE.L #B04D10, $47A RRERAAARERERERARA ERA AMRÉNREERRARARARELERELERÉRAEARERRR 


*par MOVE.L #BLOCK3, $47A 


move.l #256*1024,d1 
seek 47a movem.l d0-d7/a0-a6,-(sp} *Sauvegarde des registres 
move.w (a2)+,4d2 *je n'explique plus, vous 
cmp,w d2,d0 *avez compris le principe, start choice 
beq find 47a lea text(pc),a6 
sub.1 #2,d1 bsr aff *Affichage du texte du menu 
bne seek 47a ? 
error 
move.l  #0,$426 choice 
move.l sysbase(pc),a3 move.w #2,-(8p) 
jmp (43) *tchaooo move.w #2,-(8p) 
trap #13 *Appel de Bconin 
addg.l #,sp #Qui va lire la réponse au 
find 47a *attention,la ça change *clavier 
move,l a2,a4 *On se positionne sur l'adresse 
gub.l #6,a2 #utilisé par le move cmp.b #/1!,40 *Choix 1? 8mhz sans cache 
bne 81 *Sinon on regarde si c'est 2 
lea save hdy boot (pc),a6 *On sauve l'ancien vecteur move.b #0,$ff8e21 *Passage a 8mhz 
move.l (a2),(a6)  *code relogeable oblige bra end choice *Sorti 
lea.l main(pc),a6 *pour le remplacer par le notre 
move.l a6,(a2) cmp,b #'2',d0 *16mbz sang cache? 
bne s2 
add.1 #6,a2 *On se place juste après $047a move.b ##%10,$ff8e21 “Passage a l6mhz 
move,l sysbase(pc) al bra end choice 
gub.1 a3,ad *On calcule en relatif par 
#rapport au début de la partie rom->ram l'addr ou cmp.b #’3!,d0 *16mhz avec cache? 
#l'on a trouvé $47a.Afin de retouver cette adresse bne 53 


*en rom move.b #11,$£f8e21 *Et hopla:lca va décoiffer! 
add.l ad,al *on y est bra end choice 

move,w ##0100111011111001, (a2)+ *code hexa de’ imp! 

moveé.l ä1, (a2) #puis l'adresse en rom. cmp.b #'4’,d0 *Aucun changement? 


bne 84 
bra end choice 
jmp (a3) *On saute tout droit dans la 
*partie des roms que l'on a réécrite,qui va elle cmp.b #’5’,d0 *Des infos? 
*même se brancher dans les rome (les vrais). bne 85 
*Autant dire qu'à partir d'ici notre programme lea info txt(pc),a6 *On les affiche 
*se termine au gréé du système d'exploitation. ber aff 
iC'est comme si un reset avait été effectué, sauf move.w #2,-(8p) *0On attend l'appuie sur une 
*que notre block3 est intallé, move.w #2,-(8p) #touche avant de revenir 
*heu.,..facile,non? : trap #13 fau menu 
addg.l #4,sp 
bra start choice *On réaffiche le menu 


RAMRRRRARARERARRARANMAARERREEEEREREÉAEÉERRÉRARREREENÉERE 


#3èmeblock * bra choice *Une mauvaise touche a été 











*frappé:on réitère la demande dc.b 27,'E' 
dc.b 13,10,'11 n°,$27,!y aura pas de miracle’ 
end choice dc.h 13,10 
*Un choix de fréquence/cache dc.b 'Ce programme ne tourne que sur MeégaSTE!' 
lea end text{pc),ab *a été effectué,on affiche dc.b 13,10,! À bientot peut être..." 
ber aff *un écran blanc dc.b 13,10,13,10 
dc.b ’ CodemaSTTer (ABCS) 91,0 


end text dc,b 27,'E',0 
movem.l (sp)+,40-d7/a0-a6 *récupére les registres 
move.l save hdv boot(pc),-(a7) 
rts *on effectue la routine systè- info txt de.b 27,'E' 
*me hdv boot. dc.b !Ce prg n',$27,'est utilisable que sur MegaSTE. 
dc.b 13,10 
*c'est fini dc.b ’Il1 vous permet de choisir la fréquence du’,13 
äc.b 10,'68000 (8/16mhz) et 1,427, "utilisation de’ 
dc,b 13,10 : 
dc.b ‘la mémoire cache, Dès que la sélection’,13,10 
move.b (a6)+,d5 *routine d'affichage des txts dc.b est effectuée, le MegaSTE entame une’,13,10 
tst.b d5 *On affiche tout les carctères dc.b ’réinitialisation et boot comme 81 un',13,10 
beq fin aff *jusqu'à tomber sur la valeur0 dc.b ‘reset avait été effectué. Cela permet ',13,10 
move.w d5,-($p) dc.b ‘notemment de lancer des disks ayant un’,13,10 
move.w #2,-(8p) *2=con:clavier dc.b ‘boot secteur ou des fichiers auto avec!,13,10 
move,w #3,-(8p) dc.b ‘le choix désiré. Il est a noté que ce/,13,10 
£rap #13 *Bconout dc.b ‘programme résiste au reset(a chaud); une’,13,10 
addq.1 #6,sp dc.b ‘fois lancé, il détectera automatiquement',13,10 
bra aff dc.b ‘la tentative du MegaSTE de Lire un boot-’,13,10 
fin aff dc.b ‘secteur, et il vous affichera son menu. /,13,10 
rts dc.b /NB: Ce prg est prévu pour tourner avec le’,13 
äc.b 10 


deb ‘T082.5,mais sauf très grosse modification’ ,13 
dc.b 10 


RRRRRRARARERARRRRERENERREREEERRRR RAR ARERERALAREARERRERÉ äc:b 141,527, 'atari dans les prochaines version,il a’ 
*liste des variables,et des données * dc.b 13,10 
ERRRARARERERARAAEEEER RENÉ RER ER RRRRRÉRASERERENARRRÉERRNE dc.b 199,99% de Chance de tourner encore. ’,13,10 
âc.b ‘ L',$27,'option 8MHz avec cache n',$27,'a pas' 
gave hdy boot dc.1 0 äc.b ‘ été',13,10 
save S8p dc.1 0 dc.b /intégré dans le menu, le hard 1',$27,'interdit 
sysbase dc.l 0 dc.b 13,10 
den !,$BD, ‘CodemasTTer 1991’ 
text dc.b 27,'E!,! !,27,'p',! MegasTE SPEED CONFIGU' dc.b 13,10 
dc,b ‘RATION !,27,'q! dc.b ‘PS:Un grand merci à HardmaSTTer/Centaur’,13,10 
dc.b 13,10,! À.Lambert/CodemaSTTer{ABCS) ! dc.b ‘(ABCS) pour 1’,$27,/idée originale (sisi) et ! 
DC.B 13,10,$bd, ‘STmag 1991/,27,'Y',3248,32+1 dc,.b 13,10 
de.b ! CHOOSE YOUR FREQUENCY ',13,10,13,10 dc.b ‘les essais sur son MegaSTE tard dans la',13,10 
dc.b ! 1. 8 mhz no cache’,13,10 dc.b ‘nuit,ou tôt le matin,je sais plus. !,0 
dc.b ‘ 2 16 mhz no cache',13,10 
dc.b 3, 16 mhz cache’,13,10 
4 
5 





dc.b No change’ ,13,10 
dc.b Info’,13,10,0 äs.b 1000 
pile 
no megaste txt fin 
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À l'ère de la communication, où tout un chacun transmet et reçoit des informations par tous les 
moyens possibles et imaginables, il serait difficile de croire que les ordinateurs, eux, resteraient 
seuls dans leur coin. Il est en effet souvent nécessaire de transmettre des données entre deux 
ordinateurs, le plus souvent sous la forme de fichiers. 

Les moyens de cette communication, de tous points de vue (matériel, logiciel), constituent le sujet 
de ce dossier, réclamé depuis longtemps par les utilisateurs de ST amenés à communiquer avec 
d’autres utilisateurs de ST, ou même de PC, de Mac, d’Amiga (liste non exhaustive). 

Ces moyens sont assez nombreux et variés. Ainsi, la transmission de fichiers peut se faire par 
plusieurs voies : liaison série (ou parallèle dans certains cas), directe ou par l'intermédiaire du 
réseau téléphonique (avec un modem), réseau, disquette, disque dur, etc. Par ailleurs, dans le 
cas de transferts entre machines différentes (ST et Mac par exemple), les systèmes de fichiers, ou 
les conventions appliquées (le jeu de caractères utilisé par exemple) varient, et des programmes 
de conversion adaptés sont nécessaires. 
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LES LIAISONS SERIE 


Le moyen « universel » de transmission de données, 
c'est la liaison série. On prend les deux ordinateurs, 
on place un câble entre les deux, et on envoie les 
données d’un côté, pour les recevoir de l’autre. Ca 
paraît facile, hein ? Ca paraît. 

Examinons tout d’abord la liaison elle-même. Il s'agit 
dans une majorité de cas d’une liaison série (d'où le 
titre), mais il peut y avoir des variantes, en particulier 
l’utilisation de temps à autre de liaisons parallèles. La 
différence est simple : dans le premier cas, on trans- 
met les bits d’un octet « à la queue leu leu », tandis 
que dans le deuxième, on dispose d’une ligne par bit, 
et que les 8 bits d’un octet sont donc transmis simul- 
tanément. On y gagne donc en vitesse, et les débits 
peuvent devenir assez importants. Quand on a le 
choix (il faut que les deux ordinateurs disposent d'un 
port parallèle bidirectionnel, ce qui n’est pas toujours 
le cas), il vaut mieux recourir à cette solution. Il faut 
cependant disposer de logiciels adaptés, souvent spé- 
cifiques à des transferts entre des machines précises, 
et nous ne nous étendrons donc pas sur le sujet. 


La liaison directe est relativement simple, on peut 
même se contenter d’un câble trois fils : un fil de 
transmission dans chaque direction, et un fil de mas- 
se ! Pour un contrôle plus précis de la transmission, 
on prendra cependant des câbles plus complets, qui 
transmettent en sus des informations du type « prêt 
à recevoir les données ». Ceci permet d'éviter que 
des données envoyées à une machine qui n'est pas 
prête à les recevoir (parce que les données précé- 
dentes n'ont pas encore été traitées, par exemple) 
ne soient perdues ; ce système est souvent affublé 
du nom de RTS/CTS (dérivé de la nomenclature des 
signaux utilisés). 

Un autre système ayant le même but, XON/XOFF, 
utilise deux caractères (XON et XOFF !) pour signaler 
la nécessité d'interrompre la transmission (« j'ai trop 
mangé ») ou de la reprendre (« c'est bon, j'ai de nou- 
veau faim »). Mais revenons à notre câble. Le princi- 
pe de base est donc assez simple, fonction et vous 
trouverez ci-dessous (ou quelque part dans la page, 
tout dépendra de l'humeur de Séverine, vu qu'il est 


Cable Null-Modem Minimum 


Cable Null-Modem Complet 





Sans écran 


Ecran mono 





bien tard [NDLR: merci de ne pas critiquer notre chè- 
re Séverine qui n'est pas responsable de ce que tu 
fais mal. non mais !]) les schémas de principe des 
câbles null-modem minimum et complet.Certains en 
profiteront pour se demander pourquoi « null- 
modem ». La raison en est simple, les liaisons séries 
ont été développées avec la transmission par modem 
à l'esprit, et dans ce cas, c'est le réseau téléphonique 
qui s'occupe de « permuter les câbles », en envoyant 
dans l’écouteur de votre interlocuteur ce que vous 
dites dans le micro, et inversement. 

On a donc dans ce cas des câbles « droits » entre 
chaque ordinateur et son modem (les prises des mo- 
dems sont « inversées » par rapport à celles des ordi- 
nateurs : on parle de DCE (Data Communication 
Equipment) par opposition à un DTE (Data Terminal 
Equipement)). En l'absence de modem, c'est donc le 
câble qui se charge de la permutation des deux si- 
gnaux, d’où le nom. 

De nombreux paramètres affectent une liaison série : 
débit (en bits par seconde), nombre de bits par carac- 
tère, parité (un système rudimentaire de détection des 
erreurs de transmission), etc. Il est impératif de les ré- 
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gler de façon identique sur les deux machines. Le 
plus simple, c'est de prendre le plus gros débit sup- 
porté par les deux machines (généralement 19200 
bits/s), 8 bits, sans parité. Vous pouvez opter pour 
l'utilisation de RTS/CTS (avec un câble Null-Modem 
complet, faute de quoi vous pouvez oublier), mais il 
est bon de signaler que ce système ne fonctionne que 
sur les TOS très récents, un bug étant resté là-dedans 
pendant plusieurs années chez Atari.ll faudra, en plus 
du câble, les logiciels adaptés à un transfert de fi- 
chiers. Comme on ne s'amuse généralement pas à 
envoyer simplement le tout, et à enregistrer le tout de 
l’autre côté sans se poser de questions, on utilise ce 
qu'on appelle des « protocoles » : il s'agit de sys- 
tèmes qui envoient les fichiers sous formes de petits 
« paquets », qui sont vérifiés à l’autre bout, et rede- 
mandés le cas échéant. 

Parmi les protocoles classiques, on trouve Kermit, X- 
Modem, Y-Modem, et Z-Modem. Existant sous forme 
de programmes indépendants ou intégrés à des ému- 
lateurs de terminaux sur l'immense majorité des ma- 
chines, c'est la solution vraiment universelle pour 
transférer des fichiers d'une machine à l’autre. 


| Unité centrale 68000-16Mhz*| Unité centrale 68030-32Mhz* 


Méga STE 2Mo Méga STE 4Mo | TT 2Mo TT 4Mo TT 8Mo 


15990 


SM 144 SM 144 VGA mono VGA mono VGA mono 
7390 8150 11990 13990 16990 


Ecran couleur SC 1435 SC 1435 VGA Sony VGA Sony VGA Sony | 
8290 9050 13990 15990 18990 
AOC AOC 


Ecran multisyncro 


10090 10850 
Eizo 9060 Eizo 9060 
11590 12350 


AOC AOC AOC 
13990 15990 18990 
Eizo 9060 Eizo 9060 Eizo 9060 
15490 17490 20490 
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MODEMS, MINITEL 
ET TELECHARGEMENT 


Quoi de plus amusant que de transférer des fi- 
chiers entre deux ordinateurs qui ne sont pas dans 
le voisinage l’un de l’autre, sans passer par une 
disquette qui devra voyager entre les deux ? Mais 
encore faut-il pouvoir le faire. 


Extension logique d’une liaison série, l'utilisation 
d'un modem (ou plutôt deux) permet de passer par 
le réseau téléphonique commuté (ou RTC) 
pour transmettre des données entre deux ma- 
chines distantes. Monde bizarre et mer- 
veilleux des avis du CCITT, des bauds, bits, et 
protocoles de téléchargement, la télématique 
peut se révéler fort compliquée. 


Un modem (pour MOdulateur-DEModulateur) est 
un périphérique qui se connecte au port série 
d’une machine, et convertit des informations digi- 
tales en signaux analogiques acceptables par le ré- 
seau téléphonique. Le problème vient en fait des 
contraintes de ce réseau, qui limitent pas mal le 
débit, et rendent coûteux les modems à haut débit. 


Le modem le moins cher, c'est le Minitel, qui est 
loué pour une somme variant entre O et 85 F par 
mois (du Minitel 1 au Minitel 12). En effet, derrière 
son écran et son clavier, le Minitel cache un termi- 
nal complet (une espèce de petit ordinateur au 
programme figé), qui a besoin de communiquer 
avec les serveurs, et intègre donc un modem, qui 
est lui-même accessible par la prise péri-informa- 


tique du Minitel. Un simple câble Minitel, et votre : 


ST se voit doté d’un modem ! 


Evidemment, ce modem n'est pas un foudre de 
guerre : 1200 bits/s dans un sens, et 75 bits/s dans 
l'autre, conformément à l’avis V23 du CCITT (Co- 
mité Consultatif International sur le Téléphone et 
le Télégraphe), et en plus limité à 7 bits par carac- 


tère (alors que tout le monde en utilise 8), il est de 
plus non transparent (certains caractères sont inter- 
prétés par le Minitel lui-même, et peuvent provo- 
quer des réactions allant du “filtrage” de ce code à 
la déconnexion de la ligne). 


Résultat, seuls des programmes spécifiques peu- 
vent être utilisés pour télécharger (l’action de 
transmettre un fichier par modem) avec un Minitel. 
La plupart d'entre eux, comme Sapristi, sont pré- 
vus exclusivement pour télécharger sur des ser- 
veurs comme le nôtre, contenant des centaines de 
logiciels. D’autres permettent la transmission de 
données entre deux machines. 


Le seul protocole non spécifique utilisable avec un 
Minitel est Kermit (il est présent dans la plupart des 
logiciels de communication), celui-ci ayant été 
conçu à une époque où les systèmes télématiques 
américains souffraient du même genre de 
contraintes (ce qui est loin d'être le cas de nos 
jours, de manière générale). 


L'immense majorité des modems ’normaux” ne 
souffrent pas de ce genre de contraintes. Le mini- 
mum de nos jours est la transmission à 1200 bits/s 
en bidirectionnel (full duplex, comme diraient nos 
amis anglo-saxons), correspondant à l'avis V22, 
mais la majorité des modems disposent du V22bis, 
qui pousse lui à 2400 bits/s. 


Les dernières générations de modems, répondant à 
l'avis V32, vont même à la vitesse assez fantas- 
tique de 9600 bits/s sur le réseau commuté. Dom- 
mage que ces modems restent encore assez chers 
(aux alentours de 10000 F pour un modem agréé, 
quelques milliers de francs de moins pour la 
même chose, mais sans l'agrément complètement 
inutile et malsain de France Télécom). 





Sans aller jusque là, il existe d’autres moyens 
d'accélérer la transmission, en particulier le 
compactage. Deux méthodes : le compacta- 
ge des données sur l’ordinateur, avec un pro- 
gramme tel que LZH (LHarc) ou ZIP, ou, plus 
récemment, l’utilisation de modems dispo- 


sant d’algorithmes de compactage en ligne 
(MNP 5 ou V42bis). La première méthode re- 
vient moins cher (la plupart des compacteurs 
étant dans le domaine public), et permet en 
outre d’’archiver” plusieurs fichiers en un 
seul, simplifiant les manipulations au mo- 
ment du transfert à proprement parler. L'in- 
convénient, c’est un travail supplémentaire 
au préalable et après le téléchargement, et 
aussi le fait qu'il faut que les deux parties dis- 
posent du programme de compactage (et dé- 
compactage !), ce qui n’est pas forcément 
évident quand on met en présence deux 
types de machines différents. 


La deuxième méthode requiert l’utilisation de 
deux modems intégrant les algorithmes de 
compression sus-cités : ces modems sont plus 
chers que ceux qui ne les intègrent pas (le 
contraire eût été étonnant !), et il n’est pas 
évident, si vous en avez un, que votre corres- 
pondant en ait un. Si c'est le cas, par contre, 
le compactage se fera de façon entièrement 
transparente, sans manipulation de votre 
part, et sans que le type de machine utilisé 
n'entre en ligne de compte. 


Pour conclure, nous pourrions évoquer le cas 
de Numéris, le Réseau numérique à intégra- 
tion de service français, qui permet des dé- 
bits de l’ordre de 64 Kbits/s (oui, 64000 
bits/s). Seule contrainte : disposer d'une inter- 
face Numéris/V24, dont les prix tournent tous 
autour de 10000 F environ ! 


Retrouvez Jacques Caron sur le 3615 
STMAG avec ses tableaux, ses listings, 
ses snaps, ses photos, ses guillemets, 


ses remarques à la con, ses petits 
écoliers et sa faramineuse casquette 
sur le 3615 GENA4. 
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Si la liaison série est bien le moyen universel de transfert 
de données, et malgré les différences souvent assez fon- 
damentales entre les différentes machines dans leur fa- 
çon d'utiliser un disque (disquette ou disque dur), il est 
maintenant souvent possible de faire des échanges par 
ce moyen. 


Commençons par le plus facile : un ST sait lire et écrire 
des disquettes MS-DOS. Les disquettes ST et PC sont en 
fait assez fondamentalement identiques dans leur orga- 
nisation, et seules quelques différences mineures au for- 
matage les distinguent, ce qui fait qu’une disquette ST 
n’est pas toujours reconnue comme une disquette DOS. 
L'inverse est par contre totalement et inconditionnele- 
ment vrai. 

Vous allez voir que cette particularité du ST offre de 
nombreux avantages, puisqu'il est ainsi possible de 
lire/écrire sur ST des disquettes qui seront lisibles sur 
d’autres machines que du PC (et du ST, bien sûr). 


Mais avant de voir les autres machines, notons que si le 
format des disquettes et identique, il en est de même 
pour la contenu de chaque partition d’un disque dur. La 
seule différence entre le contenu d'un disque dur PC et 
celui d'un disque dur ST vient en fait des informations 
désignant les partitions, justement (leur nombre, taille, 
position sur le disque, etc.). Mais comme chez Atari ils 
sont gentils et très sympathiques, le pilote de disque dur 
(AHDI) reconnaît aussi les disques durs de PC (l'inverse 
n'est absolument pas vrai). 


Il existe un certain nombre de contraintes, et ceci ne 
marchera pas forcément à tous les coups (bien que ce 
soit très souvent le cas), et la seule restriction importante 
vient de la compatibilité physique : il faut pouvoir bran- 
cher le disque dur sur le ST ! Ce problème sera plus faci- 
lement réglé avec des disques SCSI, qui peuvent être uti- 





lisés sur les deux machines, avec l'interface adaptée 
pour chaque. 


Encore mieux : les cartouches SyQuest (disques amo- 
Vibles 44 Mo), qu'il suffit d'insérer dans le lecteur de son 
choix, et qui permettent de transférer des paquets de 
quelques dizaines de méga-octets d'un coup. On peut 
vous le dire, nous utilisons cette méthode pour transférer 
les fichiers du téléchargement entre le TT où ils sont 
compactés et le système Unix où ils sont stockés (le dit 
système Unix reconnaissant lui aussi les disques PC, 
merci à Interactive). 


Comme nous le disions plus haut, la compatibilité avec 
les disquettes MS-DOS ouvre bien des portes. Les Ma- 
cintosh équipés d’un lecteur 1.44 Mo (SuperDrive, ou 
FDHD) en particulier, une fois pourvus d'un logiciel 
adapté (DOS Mounter ou Access PC, tous deux dispo- 
nibles chez P-Ingénierie), peuvent lire une disquette MS- 
DOS. Donc, vous prenez une disquette DOS (formatée 
sur un PC, ou sur ST avec un logiciel adapté), vous l'in- 
sérez dans le Mac ou le ST, vous copiez vos fichiers des- 
sus, et vous l’amenez sur l'autre machine : miracle, les 
fichiers sont là, et on peut les copier sur la machine 
de destination. 


Un peu plus fatigant, mais efficace aussi, l’utilisation 
d'Apple File Exchange (AFE pour les intimes) au lieu de 
Dos Mounter ou Access PC : la disquette ne sera pas re- 
connue directement par le Mac (elle n'apparaîtra ni sur 
le bureau, ni dans un sélecteur de fichier), mais AFE per- 
met de transférer les fichiers entre les deux mondes. Au 
passage, il effectue ce que ne font pas les deux autres, le 
transcodage des fichiers texte (que nous abordons un 
peu plus loin). 


Une remarque à propos de DOS Mounter et d'Access 





DURS 


PC : ils font croire au Mac que la disquette DOS 
est une disquette Mac ; cependant, les systèmes 
de fichiers sont assez différents, et surtout, là où 
un PC ou un ST se contente d’une extension de 
trois lettres pour désigner le type de fichier (.TXT, 
IMG..), un Mac utilise deux codes de quatre 
lettres pour identifier le type et le créateur (“signa- 
ture” de l'application correspondante) du fichier. 


Pour que le Finder puisse associer à votre fichier 
l'icône qui lui correspond, et ouvrir le bon logiciel 
directement, il faut configurer DOS Mounter ou 
Access PC de telle façon que ceux-ci fassent la 
correspondance pour les types de fichiers que 
vous utilisez. La première version de DOS Moun- 
ter se configure en Commande-Option-double-cli- 
quant dessus, la deuxième et Access PC se confi- 
gurent par le tableau de bord. 


La dernière version d'Access PC est elle aussi cen- 
sée être capable de lire des disques durs, car- 
touches SyQuest et autres supports de ce genre, ce 
qui devrait permettre, par l'intermédiaire d'une 
cartouche formatée par un PC, de transférer des 
quantités de données (relativement) importantes 
entre ST et Mac. 


Pour finir sur le sujet des transferts par l’inter- 
médiaire de disquettes, signalons le cas de 
l'Amiga, un peu moins évident. La seule solu- 
tion à peu près pratique est Dos2Dos, qui est 
capable de lire des disquettes ST ou PC, et de 
transférer des fichiers entre celles-ci et un 
disque Amiga. Le seul problème consiste à se 
procurer le dit programme... que vous ne trou- 
verez pas en téléchargement sur le serveur 
3615 STMACG. 
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Un texte, on pourrait vraiment croire qu'il n’y a pas plus 
simple que ça. Des caractères, de bêtes caractères, col- 
lés les uns à la suite des autres. Un standard, l’ASCII, 
pour le codage des caractères. Oui maïs, pas un stan- 
dard complet ! 


L'ASCII, vous en avez tous entendu parler au moins une 
fois dans votre vie. Abbréviation de “American Standard 
Code for Information Interchange”, c'est la définition de 
la correspondance entre les caractères et les numéros 
qu'on peut leur donner sur un octet. C'est très bien, et 
les quatre dernières lettres sont vraiment très bien. Seul 
gros problème, le “American”. Vous avez déjà vu un an- 
glo-saxon mettre des accents quelque part ? 


Les caractères étant généralement codés sur un octet (8 
bits), il existe 256 combinaisons différentes. Pour des 
raisons historiques, l'essentiel (pour un américain) du 
jeu de caractères est codé sur 7 bits, soit 128 possibili- 
tés. Là-dedans, les 32 premiers sont réservés aux codes 
de contrôle, il n’en reste plus que 96. Si on compte les 
26 lettres en majuscule et en minuscule, les 10 
chiffres, et la ponctuation, on remplit vite ces 96 ca- 
ractères. C'est cette base qui constitue l'ASCII à pro- 
prement parler. 


Mais comme on utilise aussi des ordinateurs en Europe, 
il a bien fallu élargir ce code, afin d'intégrer les carac- 
tères accentués (il y en a beaucoup quand on compte 
large : n'oubliez pas par exemple le n tilde espagnol...). 
Et là, catastrophe : chacun fait ça dans son coin ! Résul- 
tat, il ÿ a presque autant de variantes de l’ASCII étendu 
que de fabricants de micro-ordinateurs. De temps à 


autre, les différences entre deux codifications sont mi- 
nimes, et ne s'appliquent qu'aux caractères vraiment pas 
normaux (à nos yeux). Ainsi, le jeu de caractère ST diffè- 
re du jeu PC de par le remplacement des caractères 
semi-graphiques par les alphabets hébreu et grec. 


Une autre chose amusante : les retour-chariots. A l'origi- 
ne, il existait deux codes : CR (Carriage Return, retour 
chariot) et LF (Line Feed, ligne suivante), qui devaient 
tous deux être envoyés à une imprimante par exemple 
pour marquer la fin d'un paragraphe. Logique, 
puisqu'on effectuait ces deux opérations. Cependant, 
dans le cas d'un texte qui n’est pas transmis à une impri- 
mante, il paraissait à certains inutile de conserver les 
deux codes à chaque paragraphe. Résultat, sous Unix, 
on n'utilise plus que LF, et sur Mac, seul CR est conser- 
vé. Merci à eux. 


En gros, quand on transfère un fichier d’une machine à 
l’autre, il faut effectuer, en plus du transfert à propre- 
ment parler, ce qu’on appelle un ‘“transcodage”, opé- 
ration qui consiste à remplacer les codes de tous les 
caractères qui changent par leur équivalent sur la 
nouvelle machine. 


ST Magazine étant entièrement rédigé et corrigé sur ST, 
mais mis en page sur Mac, nous avons acquis une cer- 
taine expérience, pour ne pas dire une expérience cer- 
taine, du transcodage de fichiers ! Nous avons expéri- 
menté plusieurs méthodes, dont l'emploi d'Apple File 
Exchange sur le Mac, pour finir avec deux méthodes re- 
lativement simples : une “moulinette” (programme uni- 
quement dédié au transcodage) sur ST, permettant la 













MPLIQUE 
RE SIMPLE 


conversion dans les deux sens, et, plus récem- 
ment, l’utilisation d'une table de transcodage avec 
le fonction adéquate du Rédacteur 3. 





Cette dernière méthode permet de sauvegarder di- 
rectement un fichier Rédacteur au format Mac, 
sans avoir à faire appel à un autre intermédiai- 
re. Suivant les cas, nous copions alors les fi- 
chiers sur une disquette MS-DOS, ou les en- 
voyons par l'intermédiaire du réseau local 
(Dieu que c'est bien Ethernet). 


Pour vous aider si vous avez besoin d'effectuer ce 
type de transferts, le programme (qui porte le nom 
très original de “ST_MAC.PRG” (ou .ACC)) et la 
table de transcodage (DEFAULT.COD) sont en té- 
léchargement sur le 3615 STMAG. 
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Centrale de V.PC. Service téléphonique du lundi au Vendredi de 14h à 18h. Commande 
sur papier libre et réglement joint. Tarifs et délais, dans la limite des stocks disponibles. 
Port et emballage métropole: Accessoire et logiciel 50 F machine 150 F 


LE NOUVEAU MINITEL HIGH-TECH !!! 
TELECHARGEMENT DE LOGICIELS 
COMPLETEMENTS INEDITS EN FRANCE ! 


Le grand catalogue des produits. Les fiches techniques. Les devis. 
Les NEWS de l'étranger. Le télédépannage. Le marché de l'occasion. 
Le CLUB à CLUB. Les BAL. Les petites annonces. Les forums. Etc... 
(Actuellement en accés restreint. Disponibilité compléte prévu pour début Février) 
Cordon minitel + disquette de téléchargement : 120 F - La disquette seul : 50 F 
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za60F | se50r | 44507 | ca5or | xxx | 
[STEZMo D [szv0r | 46807 | s200r | 72007 | xxx 
[STE 4Mo  [sveor | ss00r | 50507 | r0007 | xx | 
[MEGA STE open 1Mo | s0s0r | 7s00r | 70807 | os50r | xxx | 
10980 F 
[MEGA STE 2 Mo.DD 48 Mo | 7000 F | s380r | sveor | ri900F [25007] 
MEGA STE 4 Mo. DD. 48 Mo | s6sor |10080F |10680F 





Option pour MEGA STE: lecteur HD 720/144 Mo : + 890 F 


CARTES GRAPHIQUES 


Autoswitch OVERSCAN pour STF/MEGA ST : 590 F 
Résolution : jusqu'à 704x480 sur SM124 et 752x280 sur SC1224 


REFLEX. carte H-R monochrome pour MEGA ST 2990 F 
Résolution : jusqu'à 1024x960 sur SM124, 800x1024 sur A4, 1280x1024 sur A3. 


Offre avec moniteur A4 verticale 800x1024 : 5990 F 


CRAZY DOTS pour MEGA ST : PROMOX* : 5990 F 
Jusqu'à 1664x1200 et 256 ge ou couleurs sur 16,7 millions, pour moniteur 
de 12 à 37° VGA ou Multisync (Voir ST Mag No 55 (Octobre 91). 


CRAZY DOTS pour TT et MEGA STE : 7990 F 


Carte "MYSTERE, jusqu'à 256 gris ou couleurs sur 260000 et 1280x960, 
pour TOUS LES ATARIs, montage EXTERNE et SANS SOUDURES 


sur écran VGA où Multisync, (dispo. fin Janvier) : 3990 F 
MONITEURS 


SC144 ie NOUVEAU MONOCROME d'ATARI 14” sur socle : 1390 F 
VISTO :4' couleur STEREO (cable ATARI/AMIGA inclus) : 2180 F 
SC1435 14’ couleur ATARI (avec socle) : 2150 F 
SuperVGA :4' couleur 1024x768, pitch 0,28 : 2990 F 

Multisynce 14” couleur 800x600, pitch 0,31 (interface incluse) : 3990 F 
Multisynce 14” couleur 1024x768, pitch 0,28 (interface incluse) : 4190 F 

A3 20° NEC 5D multisyne couleur 1280x1024, pitch 0,31: 18900 F 
A3 20” couleur SuperVGA 1024x768, pitch 0,81: 11900 F 


SCANNERS 


COULEUR GT-1000, 200 DPI et 16,7 milions de coul.: 6990 F 
COULEUR GT-6000, 600 DPI et 16,7 milions de cou. : 19900 F 
GOLDEN IMAGE scanner à mains, jusqu'à 400 DPI : 1790 F 


BONNES AFFAIRES 
Carte DMA/SCSI interne 490F  Kitextension SIMM 1 Mo 290 F 
CONSOLE de JEUX LYNX 590F  Kitextension SIMM 2 Mo 700F 
Pack 4 jeux LYNX California : 190F Kit extension SIMM 4 Mo 
TURBO 8/16 MHz. 32 Ko cache 1790F  Kitextension 41256 DIP 1 Mo STF : 490 F 
Boitier clavier détaché STF/STE 390F  Kitextension 44256 DIP 1 Mo STF : 490 F 









































Cl de protection et d'allumage : 125F  HDUOMo ext à 4 Mo STFMEGA ST1: 790 F 
COPINATOR type Bfiz : 250F  HDU2Moextà 4MoSTFMEGA STI: 1490 F 
Lecteur Externe 720 Ko + Alim: 650F HDU 4 Mo STF/MEGA STI: 1990 F 






Lecteur Externe 720 Ko sur jovst 550 F 


ATONCE+ 286 16 MHz : 1790 F - Adaptateur MEGA ST : 390 F Adaptateur STE : 490 F 
ATONCE 386 SX-16 STF/STE/MEGA ST ou MEGA STE: 3280 F (à spécifier) - FAST RAM: 350 F 
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Après les textes, les images sont les fichiers les plus fré- 
quemment transférés d’une machine à une autre : il est 
souvent opportun de créer une image sur une machine 
qui dispose d'outils adaptés à cette création, pour les 
utiliser ensuite sur une autre machine. Mais là, casse- 
tête et boule de gomme ! 


Tout d'abord, il faut distinguer les deux types d'images : 
les images bitmap d’une part, et les images vectorielles 
d'autre part. Rappelons une nouvelle fois la différence 
entre ces deux types de fichiers : les premières sont dé- 
crites sous la forme d’une matrice de points, chacun af- 
fecté d'un état (allumé/éteint), d’un niveau de gris, ou 
d'une couleur ; les secondes ne sont qu'une suite de 
descriptions d'objets (de formes), par leurs coordonnées, 
leurs attributs, etc. 


A une exception notable près, les fichiers graphiques 
vectoriels sont généralement très difficiles à transférer. 
En fait, il est même souvent difficile de faire se parler 
deux programmes de dessin vectoriel, chacun ayant sa 
propre conception de la façon de décrire des objets (cer- 
tains utiliseront des lignes, carrés et cercles, d'autres des 
lignes et des courbes de Bézier, etc.). 

L'exception, ce sont les fichiers PostScript (fichiers PS ou 
EPS). PostScript est un langage de description de page 
communément utilisé pour les imprimantes laser, sur- 
tout sur Mac. Une fois un fichier Postscript créé (il s'agit 
en fait d’un fichier texte !), il pourra être transféré d'une 
machine à l’autre sans trop de difficultés, et être impri- 
mé sur une imprimante PostScript comme s’il avait été 
créé sur la machine de destination. 


Ce cas mis de côté, nous avons l'ensemble des fichiers 
bitmap. Et s'il n'existe pas trente-six mille façons de 
considérer un bitmap, il existe quand même plusieurs 
dizaines, voire centaines de formats différents. qui 
contiennent tous la même chose, mais sous une forme 
différente ! 

Il est donc toujours possible (sauf quand un format de fi- 
chier est trop restrictif, et n'accepte qu’une résolution 
donnée, par exemple), de convertir une image d’un for- 
mat à un autre... [| suffit d'avoir les outils adaptés, et 
c'est souvent là le problème. : 

Rien que sur ST, le nombre de formats bitmap est 
presque infini : PI1, PI2, PI3, PCI, PC2, PC3, NEO, 
TNY, IMG, IFF, PIC, DOO, TIF, ART, GIF, PAC, SPC, 
SPU, j'en passe, et des meilleures. Dans tout ça, nous ne 


LES IMAGES 


conserverons que les formats “souples”, i.e. ceux qui 
n'imposent pas une taille et un nombre de couleurs pré- 
cis, et il ne nous reste plus que trois formats : IMG, IFF 
et TIF. 


Là-dessus, l'IMG est spécifique au ST (et à GEM sur PC, 
autant oublier), et est limité aux images en noir et blanc. 
Il ne reste donc que les formats IFF (format défini par 
Electronics Arts, et courant sur Amiga) et le format TIFF 
(Tagged Image File Format). 


Le format TIFF est assez courant dans les programmes de 
PAO, de gestion de scanner, et de retouche d'image, 
aussi bien sur Mac, sur PC, que sur ST (dans une 
moindre mesure malgré tout), et doit pouvoir être trans- 
féré d'une machine à l’autre sans le moindre problème. 
Pour notre part, nous utilisons le format IFF, pour la 
bonne et simple raison qu'il est (comparativement !) 
plus simple que le TIFF, et que nous avons donc pu dé- 
velopper des programmes le gérant en fonction de nos 
besoins spécifiques. Vous trouverez ainsi en télécharge- 
ment un programme de conversion d'images Degas (PI, 
PI2, PI3, PCI, PC2, PC3) en [FF, ainsi qu'un programme 
de capture d'écran à ce format, qui est censé fonction- 
ner quelle que soit la résolution (y compris, et surtout, le 
mode 640x480 du TT). Le format IFF est reconnu par 
PhotoShop sur Mac, qui nous permet alors de faire la sé- 
paration quadri nécessaire à l'impression. 


Rappelons, pour ceux qui ne le sauraient pas encore, 
que le format “bloc” de Degas Elite (BL1, BL2, BL3) est 
en fait le format IFF ! Degas Elite chargeant quelques 
formats intéressants, celui-ci pourra effectuer la conver- 
sion. Néochrome Master gère lui aussi le format IFF, 
mais il faut savoir qu'une image contenant des rasters 
sera sauvée avec un “chunkK” (segment de fichier conte- 
nant un type d’information normalisé) non standard, et 
ne sera donc pas reconnue par la plupart des pro- 
grammes, que ce soit sur Amiga ou sur Mac. 

Enfin, le tout dernier programme de dessin à la mode, 
Prism Paint, gère l'IFF, et est fourni avec des utilitaires 
de conversion de fichiers. La joie, quoi. 


Comme vous le voyez, deux formats dominent l’en- 
semble, chacun pour des applications différentes : PAO 
pour le TIFF, création graphique pour l'IFF, mais leur 
souplesse permet à de nombreux programmes de les uti- 
liser, quelque soit le support. 
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VENTES PROVINCES 


eVends 520 STE « gon- 
flé » à 1 Mo + joystick + 
nbx jeux et util. origi- 
naux + documentation. 
Toujours sous garantie. 
PS2 7 50e EMA 
73.90.78.73 à Cotton 
David. 


e Moniteur SM124 
590F, ect “ext 3°5 : 
490 F. Scanner G. Image 
+ log. « Image Part- 
ner » : 880 F. Log. origi- 
naux avec doc. = KS- 
PREAD (V.4.19) : 480 F. 
GESCOMPTE 2 : 150 F. 
SBUDGET : 100 F. Tél. : 
94.03.25.34. 


+ Vends ATARI 1040 
STF Mono : 2500 F. STE 
2 Mo Mono : 3200 F. 
Megafile 44 : 4500 F. 
Tél. : 20 61.68.63 après 
19h. 


+ Vends ATARI Mega 
STE + SM 124 (06/91) 
complet 2/48 : 7500 F 
et imprimante CITIZEN 
SNIFT 24 : 2300 F (09/91). 
Tél. : 20.93.67.24. David 


+ Vends GfA BASIC 
3.5E, 850 F. OMIKRON 
BASIC 3.0 : 650 F. ADE 
906 : 450 F. PROFI- 
MAT : 350 F. SUPERBA- 
SE 2.0 : 750 F. CALCO- 
MAT2 : 450 F. LDW 
POWER : 850 F. PPM : 
2000 F. BECKERTEXT : 
650 F. Le Rédacteur 3.15 : 
1000 F. Tél. : 84.26.34.23. 


e Vends jeux POWER- 
MONGER et TV SPORT 
FOOTBALL : 240 F les 
deux (ST). Tél. : 97.36.13.11 
entre 16 h 30 et 19 h 30. 
Rodolphe Burgaud. (sur 
Atari ST) 


° Vends imprimante 
NEC P6 + équipée cou- 
leur, comme neuve 











3500 F. Prix neuf 
8000 F. Mega STE, 
DD 105 mégas neuf 
4 mégas : 9600 F avec 
prog. STE 4 Méga, TBE. 
PHXSSSSOONE RTE 
93.92.2735 


+ Moniteur monochro- 
me ZENITH. Etat neuf, 
factures : 600 F. Idéal 
pour Sampler musical 
Roland S50.550.330.770. 
ou échange contre SM 
124-125 ou SC 1224- 
1936 + différence. Bru- 
net Philippe, 178, rue 
Berlioz 83220 Le Pradet 
(Var). Tél. : 94.21.71.85 


° Vends ATARI 520 STF 
lect. DF + péritel + sou- 
ris + tapis souris + joys- 
tick + jeux + rallongeur de 
joystick + changeurs de 
faces. TBE. Prix : 1500 F. 
Antoine au : 67.22.29.06 
ou 67.64.16.78 (répon- 
deur). 


+ Doublez la mémoire 
de votre ATARI 520 STE 
pour seulement 250 F. (2 
barrettes SIMM 256 Ko). 
Pose gratuite sur Orléans 
ou documentation fourni. 
Tél. : 38.91.66.91. 


+ Vends Imprimante EP- 
SON LX 800, disque dur 
Megafile 30 Mo. Très 
bon état. Vends origi- 
naux Cyber Paint, Cyber 
Studio (CAD3D) sur 
Marseille et région. Télé- 
phoner dans la soirée au 


91.75.63.96. 


PETITES 
ANNONCES 


+ Vends émulateur « PC 
SPEED STE 6O0 EE 
Lecteur 51/4 compa- 
tible PC : 650 F. Exten- 
sion à 1 Mo pour STE : 
200 F. ST-Replay 4 : 
300 F. Plus logiciels ori- 
ginaux à moitié prix : 
DEXPAGION SUN 
STOS + SPRITE : 250 F, 
TURBOMSIN: 50 1 À, 
FLEXDISC : 125 F. Tél. : 
93.14.61.58. 


+ Vends moniteur cou- 
leur Commodore 1084, 
parfait état : 1 200 F 
(Atari ou Amiga). Tél. : 
67.27.37.57 le soir. 


e Vends ZZ LAZY 
PAINT : 400 F. SAPIENS 
+ XYBOTS : 80 F. Câble 
RS232 : 80 F. Malavolta 
Christophe, 9 rue Haute 
88000 Jeuxey. Tél. 
29.34.24.28 le soir. 


+ MAC+, DD 20, Light 
Speed c, Quickbasic, ZBa- 
sic, Hypercard, livres, re- 
vues, 7.0 système. Prix : 
4 000 F. Patrice au : 
61.47.49.37. 


e Vends cartouches 
NINTENDO, RAD RA- 
CER, TOP GUN, FAXA- 
NADU, DOUBLE DRA- 
GON : 280 F le jeu. 
Tél. : 41.38.05.37. 


+ Vends pour la modique 
somme de 300 F : Interpré- 
teur C 2.0 (logiciels). Etat 
neuf. Tél. : 33.42,27.02 
(département 50). 


e Vends pour ST : Mi- 
cropose Soccer. Tri Ac- 
tion 2. Sapiens. Fire For- 
get Il. GfA 2.02. Livre 
de l’ATARI. Anglais dé- 
butant clé de sol. Omi- 
kron, multiplan  JNR 
(PC), Deluxe Paint, etc. 
Pas cher et en TBE. Tél. : 
68.77.10.80. 


+ Vends pour cause de 
revers de fortune, HMS 
SOUNDTRACKER neuf ! 
300 F + port. Télépho- 
ner le soir au : 
88.61.23.89 (soft de dé- 
cembre 91) 


e Vends ATARI Mega 
ST2 + moniteur couleur 
et monochrome + Free- 
boot + joystick + livres + 
magazines + disquettes. 
Prix : 5000 F à débattre. 
Tél. : 20.05.48.11 


+ Vends originaux pour 
ST : ST REPLAY PRO : 
500 F, INTERPRETEUR 
C :200 F, GfA ARTISTE : 
200 F, GfA RAYTRACE : 
200 F. Téléphoner le 
week-end au 94.95.40.82 
à Alexandre. 


e Vends TOS 1.4 en 
6 EPROM : 250 F. Laser 
SLM 804 1 an : 7500 F. 2 
barrettes SIMM 256 Ko : 
170 F. J'étends votre STF ou 
Mega ST1I à 2 ou 4 mégas 
pour 1000 ou 1600 F. Tél. : 
40.83.63.77. 


e Incroyable ! Vends 
lecteur ext. DF 720 Ko 
neuf (juillet 91) + Blitz 
Turbo : 700 F. Ports of- 
ferts ! Téléphoner le 
soir au : 88.61.23.89 
(Nicolas). 


e Vends les originaux avec no- 
tice de STE Melody Maker 
et du GfA Basic 3.5 avec son 
compilateur. Prix : 150 F 
chaque + Dompubs en ca- 
deau. Contacter vite Hervé Le 
Roy au : 56.37.8489. 


e Vends ST REPLAY 8 : 
350 F. Lecteur externe 
branchement sur souris 
3"1/2 720 Ko : 300 F. 
Ampli Marshall 30 W : 
1500 F. Tél, : 45.69.77.52. 


VENTES REGION 


PARISIENNE 





° Vends Atari 520 STF 
+ Moniteur Philips + 
nombr. softs + 1 joys- 
tick : 2000 F. Guillau- 
me au 42.27.08.31 


+ Vends Synthé Yamaha 
PSR90, très peu servi, 
400 sonorités, grandes 
touches, interface Midi 
programmeur de mu- 
sique, 16 accompagne- 
ments +  séquenceur 
Pro 12 complet. Valeur 
de l'ensemble : 6000 F. 
Vendu : 3800 F. Tél. : 
43.48.37.70. 


+ Vends Amiga 2000 
état neuf, 8 mégas, DD 
45 mégas GVP, carte 
ICD RAM, 3 lecteurs, 
moniteur C.1084S, im- 
primante Data Product. 
prof. (valeur : 18 000 F). 
Vendu : 13 000 F. Tél. : 
43.48.37.70 


+ Vends Synchro SMPTE 
MIDI pour ATARI Cuba- 
se Timelock : 2000 F. 
Console Seck 1882 
15 000 F. AKAI MGIND : 
20 000 F, Tél. : 42,36.90.72 


e Vends 520 STF + lec- 
teur externe SF 314 + 
30 disquettes vierges + 
souris + livres. Prix : 
1800 F le tout. Tél. : 
43.42.53.65 après 18 h. 
M. H. Khaidoumi 


+ Stop affaire ! Vends : 
MUSIC MASTER : 200 F, 
MAUPITI ISLAND 








LE serveur qui rend aussi 
intellisent que les carottes. 


150 F et OPERATION 
STEALTH : 150 F ou le 
tout 400 F. Etat neuf. 
Contacter Grégoire au : 
69.38.80.93. Bordes Gré- 
goire, 13, Clos Pérault 
91200 Athis-Mons. 


+ Vends Scanner GOL- 
DEN IMAGE Hand 
Scanner + log Touch-up 
pour Atari. novembre 90 
TBE : 1 600 F + Cardram 
128 Ko pour Portfolio : 
550 F. Tél. : 45.72.67.14 
ou 16.1.38.83.61.46. 


+ Vends Mega STI + mo- 
niteur couleur CM 8833 + 
lecteur externe + moni- 
teur mono SM124 
4000 F. Téléphoner vite 
en cachette à ce numéro : 
34,68.21.95. 


e Vends cause double 
emploi, imprimante La- 
ser SLM804 peu servi, 
excellent état. Toner 
neuf + doc. + câbles + 
coupleur DMA SLMC 
804 + fontes + fausses 
factures d'achat Prix 

4300 F. Téléphone bur. 
(1).46.96.80.19 ou dom. 
(1).30.54.13.18 (Yvelines). 


e Vends cause double 


emploi ATARI  impri- 
mante Laser SLM804, 
8PPM, Toner neuf, 


fontes, driver, très peu 
servi : 4900 F. Télépho- 
ner au : 4/7.91.41.06. 


° Vends 520 STF gonflé 
1 méga + moniteur cou- 
leur + 2 joysticks + 
100 jeux + livres + 7 re- 
vues + Deluxe Paint + 3D 
kit + GfA + programme 
de musique : 3600 F. Tél. 
42.50.69.55 Fabrice. 


+ Vends Mega ST4 
neuf : 6000 F. PRO 24 + 
S900 SOUNDWORKS : 
2000 F les 2 ou 1500 F 
chagq. Tél. : (16).50.55.83.55. 


° Vends livres pour 
ATARI ST : le livre du 
lecteur de disq. : 100 F, 
le livre du GfA Basic : 
100 F SOS GfA + déve- 
lopper en GfA : 150 F. 
Téléphoner au (16- 
1).42.28.79.59 deman- 
der Cédric après 19 h. 


e Moniteur couleur 
900 F. Multisync mono : 
600 F, Multisync HR + 


couleur : 1500 F. Télé- 
phoner à Raphaël après 
20 h au : 43.72.64.64 


e Vends Portfolio + 
2 cartes RAM 64 Ko + 
interface -et logiciel de 
transfert sur PC + livre 
du Portfolio : 3000 F. 
Tél. : 42.73.38.88 après 
19h. 


e À saisir PC SUN- 
KYONG MP 8086/640 
Ko RAM/DD ‘30 Mo, 
lect. 31/2 + imprimante 
CITIZEN 120D + log 
(Antivirus, Scan 36, PC- 
CILLIN, MASM, Fasst- 
com, Turbo assemb. 
lang C, PASCAL) + doc. 
Le tout : 5500 F à dé- 
battre. Tél. : 42.28.82.47 
après 19 h. 


+ Vends Mega ST2 + SM 
124 + PC SPEED + HD 40 
mégas + lect. 51/4 + 
scanner + logiciels 

6000 F à débattre. Bo- 
quier Guy, 21, rue Ed. de 
Rothschild 77164 Fer- 
rières. Tél. : 64.66.23.62. 


° Orgue PSR 90 pro- 
grammable. TBE. Avec 








housse, Valeur : 4500 F. 
Vendu : 2500 F. Tél. bur. : 
45.65.00.70 Manuel. 


+ Vends Mega ST4 + im- 
primante Star LC 10 + 
moniteur couleur + logi- 
ciels graphiques : 8000 F. 
Le tout en parfait état. 
Tél. : 45.43.71.91 


e Pour cause bébé, vds 
Mega STI + SM124 + 
SM205 (DD 20 Mo) + 
Star LC10 + 2 joyst. + 
Prolong. + inverseur vi- 
déo + péritel + 2 boîtes 
100 disquettes + doc. + 


revues. Prix : 9000 F. Tél. 
46.27.97.30  (répon- 
deur). 


e Vends 1040 STE + joys- 
tick + souris + impriman- 
te NB + nbrx jeux et utili- 
taires. Très bon état, le 
tout : 4000 F. Tél. 
43.74.54.44, 


+ Vends logiciels de bu- 
reautique moitié prix 
(traitement de textes, ta- 
bleurs, dessin, base de 


ront refusées. Merci. 


[] Vente 


CT Région Parisienne 


[1 Achat 





Tél. 
42.26.33.81 le soir. 


données, etc.) 


+ Vends à moitié prix logi- 
ciels langages programma- 
tion et utilitaires (GA Ass. et 
2.0, Mark William C, Hot- 
wires, Revolver, Multidesk, 
Scarabus, Craft V.2.0, etc.). 
Tél. : 42.26.33.81. 


e Vends disque dur Me- 
gafile 44 + cartouche 
amovible 6000 F. 
Table traçante DXY 880 
A3. 8 plumes : 5000 F. 
Logiciel STAD + 7Z7- 
DRAFT + Rough + di- 
vers : 1000 F. Tél. : 
64.52.51.60 (Melun). 


e Vends Scanner à main 
type 10 de chez Cameron : 
1500 F. Calcomat Datamat 
Textomat : 200 F. Tél. : 
64.80.72.96. 


ACHAT REGION 
PARISIENNE 
+ Achète VIDI ST et/ou 
miximage, ou tout autre 


Vous pouvez coller ou recopier ce formulaire sur une 
carte postale. Les Petites Annonces sous enveloppe se- 


CT Emploi  [] Divers 


[1] Province 


Le texte de VOTTE ANNONCE mme 





(N'oubliez pas vos coordonnées !) 


digitaliseur permettant 
une reproduction de 
qualité. Contacter Denis 
au : 39.60.07.11 après 
19h. 


+ Achète dictionnaire de 
langue française pour 
rédacteur en chef de 
DPMagazine. Contacter 
Johannes sur 3615 
GEN4. 


ACHAT PROVINCE 


+ Achète 1 ST WORLD 
PLUS pour ATARI : 
200 F. Bruno Mallet, 17, 
rue Bénédit 13001 Mar- 
seille. Tél. : 91.64.34.07 
(soir). 


° Achète Cyber Studio 
(version française) avec 
doc. origine. 400 F 
maxi. Christian Pourre 
au 50.68.96.77 (de 17 h 
à 20 h). 


+ Achète une grosse 
boîte de kleenex pour 


ST Magazine P.A. 
19, rue Hégésippe-Moreau 
75018 PARIS 
FRANCE 


cause de pare-brise de 
Fiat Uno sale. Contacter 
au plus vite Séverine sur 
le 3615 STMAG. 


DIVERS PROVINCE 


+ Vous possédez une 
HP 48SX et un micro à 
sortie RS232 (ST, PC). Je 
vends le câble permet- 
tant de relier ces deux 
machines. Câble possé- 
dant une prise exclusive 
au format HP. Prix : 
175 F port inclus. Télé- 
phoner à Mike au 
49.77.64.17. 


e Astronome amateur 
possédant 1040 STE 
cherche contacts pour 
échange logiciels d’astro 
applications et expériences. 
Tél. : 48.57.61.07 aux heures 
de bureau. 


° Vends ou échange 
Domaine Public sur ST. 
Liste sur demande. Her- 
vé Michel, 47, résidence 


Affranchir 


S.V.P. 





la Candelie 47510 Foulay- 
ronnes. Tél. : 53.95.66.59. 


e Demandez le catalogue des 
meilleurs logiciels du domai- 
ne public pour ATARI. Des 
milliers de softs sélectionnés 
à prix déments. Catalogue sur 
disquette contre 4 timbres à 
2,50 F. Dom'Pubs Diffusion 
au 10, rue du Vergeron 
38430 Moirans. 


e Cherche parents adoptifs 
pour testeur dans Généra- 
tion 4. Il est modeste et 
sympathique et vous pou- 
ver lui faire faire le ménage. 
Contacter Frank Ladoire à 
la rédaction. 


e Je me vois mal en 
Uno ! Cherche Clio 


d'occase pas trop chère. 
Faire offre en Bal Raste- 
rOps sur notre beau ser- 
veur le 3615 STMAG. Et 
hop voila ! 





DIVERS REGION 
LAN ARTIANUINTS 
+ Echange compatible 
PC/XT contre 1040 STE 


+ SM 124. Tél. 
30.96.00.43. 


+ Echange démos et 
Dompubs. Fini les at- 
tentes, ici la réponse est 
immédiate. Recevez ma 
disquette en envoyant 
une disq. 31/2 et une 
enveloppe  autotimbrée 
à : Denis Derrien, 4, rue 
des Deux Sources 95320 
Saint-Leu-la-Forêt. 


e Enfin un véritable ca- 
talogue de domaines pu- 
blics pour votre ST ! Re- 
cevez notre disq. de 
démonstration en en- 
voyant une disquette 
3"1/5 et une enveloppe 
autotimbrée à : Gamme 








NBC, 43, rue Berzelius 
75017 Paris. 


° Club vends Dompubs 
à 5 F sur ATARI ST et 
PC. Cherche codeurs, 
électroniciens, cherche 
DP sur ATARI XL, XE, ST 
et PC et VG500. De- 
mander notre catalogue. 
The Computers  DP 
Club, M. Mathout Lau- 
rent, 1, rue Alix Marquet 
58700 Premery. Tél. 
86.37.95,58. 


+ Cherche contacts sur ST 
(démos, utilit., dompubs). 
Réponse assurée. Batsik J.- 
Paul, 122, rue des Troènes 
59279 Loon-Plage. 


e AZIMUT : Serveur Minitel 
gratuit ! Dia/questions-ré- 
ponses/Bal et Bin/téléchar- 
gement ST, etc. Tél. : (16- 
1).49.63.88.18. 

(24 h/24 h) 











° Recherche correspon- 
dants sur Paris ou R.P et 
sur ATARI. Ecrire à : Bru- 
no Spiquel, 8, rue André 
Chinier 94600 Choisy-le- 
Roi. Tél. : 48.52.98.77. 


+ Echange, vends, achè- 
te tout logiciel du do- 
maine public : démos, 
modules SOUNDTRAC- 
KER, utilitaires. Réponse 
assurée à 100 %. En- 
voyer listes et proposi- 
tions à : Kong Viu Long, 
20, rue de la Procession 
93250 Villemomble. 


+ Echange Antoine Har- 
mel croulant et désa- 
gréable contre jeune et 
compétent chef de pub. 
Une Véronique sera grâ- 
cieusement offerte à tou- 
te personne répondant à 
cette annonce. Contac- 
ter Jakaron sur le 3615 
LESPAT. 











oici un nouveau 
venu dans l'univers 
de l’échantillonnage 
sonore sur ST, 
portant un nom à 
l'orthographe originale, à 
défaut de l’être beaucoup 
lui-même. 





Ce logiciel, trop récent, n’a pas 
pu vous être décrit dans notre dossier 
du numéro 56, à la fin duquel il aurait 
pu trouver une place assez honorable. 
S'il ne prétend pas rivaliser avec la 








Par Benoit rribAort | | 


gamme des ST-Replay, il permettra aux 
moins fortunés d'entre nous d'accéder 


aux joies de l'échantillonnage. 








DAata Sound se compose d'une 
cartouche de numérisation, à bran- 
cher sur le port cartouche de votre ST 
(logique non ?), d'un logiciel de nu- 
mérisation permettant de l’exploiter, 
et d'une documentation assez succin- 
te mais suffisante, La disquette four- 
nie contient les versions couleur et 
monochrome du programme, ainsi 
qu'un fichier exemple des possibilités 
de séquenceur du logiciel. Il est à no- 
ter que cette disquette n'est pas du 
tout protégée contre la copie et que 


La cartouche est en plastique 
d'assez bonne facture, bien qu’assez 
peu rigide. Elle ne dispose que d’une 
prise d'entrée, de type CINCH, et ne 
permet donc pas la restitution des 
échantillons. L'échantillonnage se fait 
en mono et sur 8 bits, pour des fré- 
quences allant de 5 à 25 kKH. Si la nu- 
mérisation est compatible avec le 


- standard ST-Replay, sa qualité est 


plutôt médiocre. Ma cartouche ST- 
Replay, datant de 1987 (et donc de la 
première heure) offre déjà de biens 





l'installation sur disque dur ne pose 
donc pas l'ombre d'un problème, ce 


qui est fort louable. 





meilleurs résultats. Les enregistre- 
ments devront donc s'accompagner 
de soins particuliers, notamment 


pour le choix des câbles (attention au bruit) et 
de la source sonore (compact disc vivement 
conseillé). 


LE PROGRAMME 


Le logiciel accompagnant la cartouche se 
compose d’un éditeur et d’un séquenceur assez li- 
mité. L'éditeur est d’un emploi très simple, repre- 
nant la disposition habituelle des logiciels équiva- 
lents (si l’on excepte Digital Impact et ST-Replay 
Pro), avec notamment une fenêtre représentant 
l'échantillon, et des curseurs pour en isoler une 
partie (voir fig. 1). Toutes les actions se font par 
des boutons que l’on vient cliquer avec la souris, 
et les fonctions habituelles sont bien évidemment 
présentes (couper-coller, insertion, suppression, 
inversion, enregistrement, écoute, etc...). La ges- 
tion des blocs est simple et pratique, mais le posi- 
tionnement des curseurs sur l'échantillon avec la 
souris est trop peu précis. 

On découvre toutefois quelques fonctionnali- 
tés originales telles que l'amplification (qui aug- 
mente le volume moyen de l'échantillon) accom- 
pagnée ici de sa réciproque qui diminue donc le 
volume de l'échantillon. Ces deux fonctions 
n'agissent qu'entre les curseurs, ce qui permet par 
exemple de n’amplifier qu'une partie précise de 
l'échantillon. || est aussi possible de comprimer le 
son en mémoire, ce qui divise sa taille par deux, 
en divisant sa fréquence de restitution par la 








même valeur. Le programme dispose de plus d'un 
effet d'écho, qu'on peut soit appliquer sur l’échan- 
tillon, soit appliquer en temps réel sur le son tran- 
sitant de la cartouche vers le haut parleur du mo- 
niteur (donc sans échantillonnage simultané). Plus 
surprenante encore, la fonction oscilloscope per- 
met de visualiser la forme du signal en entrée de 
la cartouche. Le rendu est surprenant de vérité, 
mais assez inutile, puisque ce gadget ne fonction- 
ne pas lors de l'échantillonnage, ni même lorsque 
l'on ne fait que faire transiter le signal directement 
vers le haut parleur sans le numériser. || permet 





Pour commencer, 
créez VOS Morceaux... 


> …essinez, peignez, 


1 


gommez... 


…rassemblez toutes 
VOS créations dans 
un script interactif... 


… lancez le cours: 
apprendre, s'amuser 
seul ou entre amis. 


Prix : 1090 F TTC 


* MAO. : Musique Assistée par Ordinateur 
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DAATA SOUND 


donc de régler le volume d'entrée, 
mais à l'aveuglette (si l’on peut dire), 
puisque il est alors impossible d’en- 
tendre un son. 

Les possibilités sonores des STE 
sont prises en compte, et un panneau 
de contrôle spécial accessible seule- 
ment sur STE permet de régler le vo- 
lume, les basses et les aigües du pro- 
cesseur sonore propre à ces machines 
(voir ci-contre). Enfin, s'il est possible 
de formater une disquette directe- 
ment depuis l'éditeur, aucune opéra- 
tion sur des fichiers autre que le 
chargement et la sauvegarde ne peut 
être effectuée, 


LE SEQUENCEUR 





Séquenceur est un bien grand 
mot puisqu'en fait de séquence, l'uti- 
lisateur ne dispose que de 18 échan- 
tillons différents, chacun affecté à 
l'une des touches du pavé numé- 
rique, qu'il pourra arranger à sa 
convenance. La programmation est 
fort simple : il suffit de sélectionner 
un bloc à l’aide des curseurs, d’affec- 
ter celui-ci à l'une des touches. Une 
fois les échantillons affectés, il suffit 
de passer en mode enregistrement et 
d'appuyer sur les touches program- 
mées dans l'ordre désiré. La hauteur 
des échantillons peut être modifiée 
en agissant sur le pitch bend. Il est 
possible de rééchantillonner en écra- 
sant la zone contenue entre les deux 
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Kb 


LM 


curseurs sans sortir du séquenceur, 
ou de revenir directement à l'édi- 
teur pour d'autres modifications. Le 
contrôle de la séquence est rudimen- 
taire, puisqu'on ne peut que se repo- 
sitionner (en avant, en arrière ou au 
début). Toute nouvelle entrée se pla- 
cera à la position en cours, en écra- 
sant le contenu précédent. Heureuse- 
ment, un compteur affiche la position 
du curseur dans la séquence. L'enre- 
gistrement de la séquence peut toute- 
fois se faire par l'intermédiaire d’un 
clavier MIDI. Il suffit alors de choisir 
un des 18 sons disponibles, et de 
jouer la séquence sur le clavier. 


L'AAUIS DUN TESTEUR 
… ECLAAIRE 


DAata Sound apparaît plutôt 
comme un logiciel sympathique, à 
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défaut d'être puissant ou original. 
S'il n'offre pas le confort d'un Digital 
Impact, ni la qualité d'enregistre- 
ment d'un ST-Replay, il permet ce- 
pendant à un novice de s'initier sans 
trop de frais, et facilement, à la ma- 
nipulation-des échantillons. Il pèche 
surtout par la qualité moyenne de sa 
cartouche et par le manque de puis- 
sance du programme, si on le com- 
pare avec les éditeurs d'échantillons 
les plus récents. D'autre part, il refu- 
se obstinément de tourner sur TT, ce 
qui laisse planer un doute sur la qua- 
lité de sa programmation. Mais on 
retiendra les quelques fonctions ori- 
ginales, l'existence des versions cou- 
leur et monochrome, la compatibili- 
té MIDI, et surtout son faible prix (50 
livres en angleterre, donc autour de 
500 francs). 


 DAaTA SOUND 


PaNDaAL (Angleterre) 
(pas d'éditeur français connu) 


Version et A) 
Logiciel PUMA 
AUETE 
512 K0 
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 ST/STE/MEGA 
Basse et haute ST: 


Manuel 
Minimum 
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Compatible 
Résolutions 
Pre Environ 500 francs 
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B241 C 
ESPACE FORME COULEUR - STF/STE 
Couleur uniquement. 


LACLLUES LI 


h 


ASSOCIATION SIT 
ŒIRX :: ESES 


C’est un logiciel à l’attention des enfants 
d’âge préelémentaire qui ne maîtrisent pas 
encore l'écrit (4-5 ans). Son intérêt n'est 
pourtant pas diminué pour autant lorsque son 
utilisateur est plus grand. 

1_Le MEMORY et ASSOCIATIONS, vingt 
quatre cartes sont présentées face cachée. 
L'enfant clique dessus avec la souris pour 
les retourner. Il doit constituer des paires ou 
des associations selon le mode choisi. 

2_Le PAVAGE, c’est une grille de 18 sur 15 
carrés que l’enfant remplit. Des icônes 
“disquette” permettent de sauver et charger 
les motifs crées sur une disquette de 
sauvegarde. 

3_La FRISE et la COPIE, elle est composée 
de quatre lignes de dix cases. Au 
commencement, deux pions parmi les 10 
figurant au bas de l'écran sont positionnés 
en haut à gauche. L'enfant doit cliquer sur 
les dominos qui conviennent pour continuer 
la séquence algorythmique proposée. ( Ex: 
ROND-CARRE-ROND-CARRE... ). La 
COPIE présente la frise déjà composée de 
dix dominos. Dans ce mode, l'enfant doit 
juste reproduire la ligne supérieure qui 
s’ajusté exactement à la sienne. 95E 


LAS 27: 


B242 R 

VOCALCULETTE/ZENNER - STF/STE 
IMega. obligatoire. 

VOCALCULETTE, ENFIN UNE CAL- 
CULATRICE QUI PARLE!!!!! à la souris 
‘ou clavier. Les auteurs dédient ce 
programme à tous les non_voyants. Ce 















































programme est simplement extraordinaire ! 
Sans accent, en francais, votre ordinateur 
dialogera avec vous, en utilisant une 
charmante voix féminine. 

ZENER, est un programme tres simple 





d’emploi dont le but est de vous faire passer 
un moment à réfléchir sur les limites assez 
floues qui existent entre hasard et télépathie. 
Le but de ce “jeu” est trés simple, retrouver 
les symboles de 25 cartes tournées face 
cachée. CE PROGRAMME 

PEUT VOUS FAIRE GAGNER 500 
Francs!!! Car l’auteur offre à la premiére 
personne qui, par hasard ou par don, arrive à 
trouver au minimum 20 cartes sur 25 en 
mode mélange automatique et sujet humain. 
Amateur, ou télépathes à vos souris. 

Premier cadeau : QUARTZ.TOS 

Ce petit utilitaire réalisé par INSIGHT en 
assembleur sert uniquement aux possesseurs 
de méga STE. Lancez le programme puis 
cliquez sur SHIFT SHIFT CONTROL pour 
avoir une indication vocale du changement 
de fréquence 8 ou 16 Mhz. 

Deuxiéme cadeau : l’auteur vous offre des 
routines a intégrer pour effectuer des pauses 
dans vos programmes, dans vos programmes 


(haute résolution). 120F 
B243 C 
PENTOMINOS - Tous modèles de 


ST,couleur uniquement. 

C'est l’adaptation sur ST du fameux jeu de 
formes.Le but du jeu est de remplir des 
grilles de différentes dimensions à l’aide de 
12 formes déterminées, manipulables dans 
tous les sens. L'utilisation du programme est 
des plus simples, tout se joue à la souris 
grace à un système d'icones.Il est possible à 


PRESSIMAGE - 210, rue Faubourg Saint-Martin - 75010 Paris - Métro Château Landon 


(1) 46 07 21 97 - à partir de 17 heures, sauf le Samedi. 
Ce numéro n'est mis en place que pour répondre aux questions concernant vos commandes 





tout moment de sauver ou récupérer une 
grille. Une superbe présentation animée 
montre quelques exemples, d’autres sont 
fournis dans un fichier accessible depuis le 
programme, y compris les deux seules 
solutions pour la grille de 20x3 cases. D’un 
graphisme superbe ce jeu est formidable et 
vous passerez plus d’un bon moment !, 95F 


B244 C 
PENTACLE - Tous modèles de ST, couleur 
uniquement. 

Un magnifique jeu d’aventure en français ! 
Celle-ci commence dans votre chambre 
d’hotel finies les vacances au boulot ! Le 





receptionniste vous remet une lettre d'un 
ami Erbert Ziebenreit et c’est parti pour de 


Atari St &TT 


Amiga 


Macintosh 
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Matériel 











nouvelles et palpitantes aventures. Tout le 
jeu se joue à la souris, à la maniére “Les 
voyageurs du temps” de Delphine Software. 
Tous les déplacements sont visibles sur 
l'écran, tous les dialogues sont en français. 
Un superbe jeu qui va vous captiver ! Pour 
terminer cette aventure, il vous faudra de 
l’esprit, de la patiente et un peu de 
chance.…..cet article s’autodétruira dans les 
cinq secondes, 95F 


B245 C 

JEUX DE LETTRES - Tous modéles ST 
monochrome uniquement. 

Destiné à tous les amateurs de jeux de lettres 
ou de réflexion Voici une disquette qui 
ravira tous les mordus de mots croisés, 
fléchés, codés, coupés, rangés, mélangés... 
et autres scrabbleurs. 6 jeux de mots à 
dénicher, placer, déplacer, ranger, combiner 
ou reconstituer, dont quelques grands 
classiques des revues de jeux, comme les 
“soupes de lettres” ou les anagrammes, Le 
tout à partir d’un ensemble de plus de 15.000 
mots répartis en 60 thèmes. Chaque 
“problème” proposé par l’ordinateur est 








Frais de port 





Encerclez le type de micro que vous utilisez. Inscrivez OBLIGATOIREMENT la référence de la disquette 
Sur six caractères, ainsi que son prix, Attention dans le total n'oubliez pas d'inclure les frais de port! 


absolument et entièrement original (les 
possibilités sont infinies) deux niveaux de 
vocabulaire sont proposés. A vos cellules 
grises! 95F 


B246 C 


SUB-MISSION - Tous modéles ST 


monochrome uniquement. 





Un casse-brique aquatique, vous votre sous- 
marin et elle, la pieuvre! D'une réalisation 
parfaite, voilà un jeu pour écran 
monochrome qui va vous éclater !! 75F 


B247 D 

ATLAS II - STF Couleur uniquement 

Un logiciel qui vous permet de découvrir la 
planéte bleue, avec tous ses pays. Deux 
modes sont proposés, un mode étude et un 
mode concours. Retrouvez les différents 
drapeaux des pays étudiés, le nom des 


grands fleuves et des différentes montagnes. 
95F 


B2131 

MEGACALC V1.1 - Tous modéles ST, 
Couleur & Monochrome. Nouvelle version 
de ce superbe tableur ! 250F 
(UP DATE possible retournez-nous votre 
ancienne version et 40 F) 








Avis aux mordus d'ATARI ! 





Nous avons toujours besoin 

de collaborateurs pour DP M41 
Magazine & le serveur RDA 
3615 STMAG. - Tous ST, coul 
N'hésitez pas 1 mega minimum. 
à envoyer Créez ou ajoutez à 
vos candi- 


vos animations ré- 

alisées en deux dimen- 

datures! sions des effets spéciaux 
professionnels, compatible avec 
Cyberstudio, Degas ou Neochrome. 


Prix Public TTC Normal : 695 F 


M42 


ST CYBERTEXTURE - Tous,Sf, Coul, 1% 


mega minimum. (nécessite) Cyberstudio) 
Ajoutez une surfacéde matière à vos objets! 
Prix Publie TTC Normal: 595E 


Un puissant 
sionnélles 1 0 
Prix Public TTC Normal: 895 F 
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Toute une partie de la gamme 
CYBER d'Upgrade Editions (dans la limite de nos stocks), 


vendus à des prix jamais Vus! 


Tous ces produits sont neufs, les logiciels sont fournis avee un 
documentation en français (sans classeur) ef avec une 
garantie | 


ATTENTION POUR TOUS LES PRODUITS QUI a 
COMPRIS DANS LE PRIX ET LE BON DE COMMANDE 
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“BOUTIQUE PRESSIMAGE” 
OPERATION UPGRADE 
210 RUE DU FAUBOURG SAINT MARTIN 
75010 PARIS 


M8 


ST CAD 3D 1.0 - Tous ST. 
Outil de dessin. et d'animation en 3-D. 


Prix Public TTC Normal :295F 





Ma 
* STD FORMES. HUMAINES - Tous ST. 


Complément de la gamme Cyber 


Prix F0 7 Normal : 295F 





ue 
ST 3D FORMES FUTURES - Tous ST: 
+ Complément de la gamme Cyber 


Prix Public TTC Normal : 295 F 


M51 

ST 3D FONTES 1 & 2 - Tous ST. Complé- 
ment de la gamme Cyber 

Prix Public TTC Normal : 395 F 


M52 

ST 3D FORMES ARCHITECTURAL - 
Fous ST, 

Complément de lasamme Cyber 

Prix Publie TIC Normal : 295 F 





M53 

ST 3D FORMES MICROBOTS - Tous ST. 
Complément de la gamme Cyber 

Prix Public TTC Normal : 295 F 





M54 

ST 3D PILOTES - Tous ST. Complément de 
la” gamme Cyber. Pilotes pour vos 
imprimantes et vos traceurs 

Prix Public TFC Normal : 295 





Me ee 0 TT 
RE CMOS RP ET ER Ras ES r s 
CNRS TENTE ES Er RSR CE 






Conditions de vente: 


EE 0 VE NF QE ON ES 


Chèque C] Mandat L] ccp [] 





Swift [] 





Signez ici s'il vous plait : 


Eurochèque (ajoutez 71 francs) [] 


Le règlement est adressé à l'ordre de PRESSIMAGE - 210 rue Faubourg St Martin - 75010 Paris 


50 F la disquette / 200F les 5 disquettes / 500 F les 15 


ATTENTION ! 


disquettes. Pour les produits de la Boutique vous vous référez au prix qui est indiqué. 


Les produits sont envoyés sous trois semaines. Les chèques ne sont encaissés que lors de la livraison, Si un produit est manquant, la 
livraison sera effectuée pour ne pas tarder l'envoi, Les produits ne sont pas repris, Seuls les disquettes DEFECTUEUSES sont ECHANGEES, 





LA QUASI TOTALITE DES PRODUITS DE LA BOUTIQUE EST EN FRANCAIS. LA QUASI TOTALITE DES PRODUITS DU DP N'EST PAS TRADUITE, 
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ST550 A 

- VALGUS SQUARED - 520 et plus, 
Couleur uniquement 

Encore un rejeton de Tetris, mais quatre fois 
plus tordu! Les pièces arrivent cette fois-ci 
de quatre directions, et vous devez non plus 
former des lignes, mais des carrés... Vous 
aurez même à déplacer deux pièces en même 
temps dans les niveaux supérieurs! Très bien 
réalisé. - VSQUARED 

- GOBOARD - 520 et plus, Couleur 
uniquement 

Un jeu de Go très complet à deux joueurs, 
capable entre autres de sauver des parties et 
de chronométrer le temps de jeu (fonctionne 
aussi en monochrome). - GOBOARD 

- GRIDRUNNER - 520 et plus, Couleur 
uniquement 

Un petit jeu de Jeff Minter réalisé pour un 
concours de programmation. Vous devrez 
contenir le chaos indescriptible envahissant 
votre écran à l'aide d'un minuscule vaisseau 
à peine armé. - GRIDRUNR 

- LAZERBALLL - 520 et plus, Couleur 
uniquement 





Jeu étrange où vous devrez faire rebondir un 
rayon laser à l'aide de raquettes pour 
atteindre une cible dans un champ de jeu 
parsemé de miroirs! - LAZERBAL 

- TETRIS SIDE - 520 et plus, Couleur 
uniquement 

Un petit Tetris bien classique, auquel on 
peut jouer à deux (il s'agit d'une adaptation 


Difficile de 
‘trouver 
Domaine 
Public 

Magazine 
_ en Kiosque. 


ABONNEZ-VOUS! 


1 An 
6 numéros 
725 Fttc 


LORIE TETE 
Fron the 
LETLT:) LA) 


de la borne d'arcade). - TETSIDE 

- THUNDERSTRIKE - 520 et plus, Couleur 
uniquement 

Une démo jouable du jeu ThunderStrike par 
Millenium: vous dirigez un vaisseau dans 
une arène, et devrez affronter d'autres 
pilotes. Entièrement en 3D pleine très fluide. 
- TSTRIKE 


ST557 F 

OOH CRIKEY WOT A SCORCHER - 520 
et plus (non compatible TT), Couleur 
uniquement 





La dernière mégadémo des Lost Boys, l’un 
des meilleurs groupes anglais. De nombreux 
écrans originaux et graphiquement superbes 
font de cette démo un must! 











ST567 F 
LIFE'S A BITCH - 520 et plus, Couleur 
uniquement (incompatible TT) 


Petite démo réalisée par les Lost Boys, TEX, 
ULM et les Replicants, comportant de la 3D, 
du plasma et d’autres écrans très originaux. 


ST573 F 
DECADE DEMO - 520 et plus, Couleur 
uniquement (incompatible TT) 





Une demo top de Inner Circle, groupe 
anglais réputé, comportant de nombreux 





écrans étonnants (overscans, 3D, musiques 
Quartet, musiques Soundchip originales... 


ST574 F 

SYNTAX TERROR - 520 et plus, Couleur 
uniquement (incompatible TT) 

Superbe démo sortie à la STNICC de Noël 
1990, et organisée par Delta Force. Ecrans 
de TEX, TCB, TNT Crew, Lost Boys, plus 
deux mini-jeux d'excellente qualité! 





ous avez des images 
musicales plein la tête, 
un synthé affolant, 

mais au moment de 
concrétiser les doigts se dérobent 
parfois, et les idées de 
composition s'embrouillent. D'où 
Mr. JAM, se proposant d'aider à 
renouveler l'inspiration, 

de suggérer des idées rythmiques, 
une ligne de basse, d'offrir des 
assistances diverses pour bâtir 
une structure harmonique ou 
même un morceau complet, avec 
en prime la palme d'or de 

la facilité d'emploi. 





Dans le n° 51 de ST Mag nous 
avions parlé de la première version 
de ce soft, qui ne s'appelait encore 
modestement que JAM. Loin de nous 
l’outrecuidance de prétendre être à 
l'origine de son évolution, mais si 
l’on note que toutes les améliorations 
que nous avions suggérées à l'épo- 
que (sauf une) figurent dans la ver- 
sion « Mister », nous aurions mauvai- 
se grâce à ne pas lui reconnaître 
désormais une certaine efficacité. 
Conçu au départ pour faciliter au 
maximum la création d'un morceau 
complet aux musiciens les moins ex- 
périmentés, sa nouvelle souplesse 
peut en faire un auxiliaire non dénué 
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d'intérêt pour de plus habiles. 

La version initiale obligeait à pas- 
ser sur un véritable séquenceur pour 
donner sa forme finale à un morceau, 
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ce n'est à présent plus nécessaire, et 
Mr. JAM permettra pratiquement de 
mener un chef-d'œuvre à son terme. 
La façon la plus logique de travailler 
avec Mr. JAM est de commencer par 
la grille harmonique, ce qui est juste- 
ment un de ses points forts. 

Un simple clic vous permet d'en- 
tendre tous les accords proposés par 
le programme, avec choix des ren- 
versements et de la note de basse, 
puis de valider en passant à la case 
suivante. Une option nouvelle per- 
met de les saisir directement depuis 
un clavier MIDI, ils seront alors en 
prime identifiés directement (une pre- 
mière). En rab, Mr. JAM vous propose 
plus de 100 grilles toutes faites (édi- 
tables) dans tous les styles : plus d’un 
apprécieront. 

La génération des pistes ryth- 
miques est toujours aussi simple : 
choix d’un style, et clic sur OK ou sur 
le dé, pour demander une rythmique 
complète sur le nombre de mesures 
souhaitées. On teste et l'on recom- 
mence jusqu'à satisfaction, quitte à 


éditer un peu (voir suite). À l’accrois- 
sement du réservoir probabiliste près, 
cette partie est restée semblable à la 
version initiale. Rien à dire, ça roule. 





Fort de ces carcasses harmo- 
niques et rythmiques, Mr. JAM pourra 
générer d’intéressantes lignes de bas- 
se, deux pistes d'accords supplémen- 
taires, toutes aussi syncopées que 
souhaitées, et éventuellement des 
pistes mélodiques. Et la création per- 
sonnelle demandera-t-on ? Justement, 
la grosse innovation de Mr. JAM, par 
rapport à la première version, est de 
proposer des fonctions séquenceurs, 
qui sans prétendre rivaliser avec 
celles des mammouths du genre, 
tiennent tout à fait la route, qui sont, 
soulignons-le, d'une simplicité de 
mise en œuvre remarquable, et peu- 
vent permettre de travailler très rapi- 
dement. Aucun regret pour l'abandon 
du tronçonnage forcé d'un morceau 
en bout de pattern de 2 mesures, 
qui s'accommodait mal de cette nou- 
velle ambition. 

La principale innovation de cette 
rubrique, est donc de pouvoir rentrer 
des accords directement depuis un 
clavier MIDI. Elle possède un charme 
pédagogique certain, puisque le pro- 
gramme identifie de plus les accords 
joués en affichant le nom (sauf évi- 
demment si Vous écrasez « Monkien- 
nement » votre coude sur le clavier). 
Par ailleurs l'appel à la banque de 
grilles toutes faites (plus de 100 clas- 
sées par genre : rock, pop, jazz...) a 
été largement simplifié, en même 
temps qu'il est devenu plus puissant : 
il est possible d'entendre directement 
chacune de ces grilles, puis d'en 
transférer directement, tout ou partie, 
à l'endroit désiré du morceau en 
cours. L'on peut éditer cette banque, 
et donc sauver des grilles person- 
nelles (merci pour le déplacement 
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MEDIUM 
GRAVE 


1 


par les touches flèches, simplifiant 
bien les choses). 

À noter que le fait d'entendre un 
accord dans toutes ses formes, ses 
renversements, avec la basse choisie, 
et toujours par simple clic de l’inscri- 
re dans une piste pour une recherche 
d'harmonisation, est une facilité, que 
l'on ne rencontre toujours pas sur les 
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plus puissants outils de composition 
proposés sur le marché. 

La création de la piste batterie a 
relativement peu changé dans son 
principe. Le fait de ne plus être limité 
à des patterns de deux mesures amé- 
liore par contre les choses, en les ac- 
célérant notablement. Deux types de 
démarches : les quelques 150 motifs 
résidants en mémoire étant classés 
par genres, et à peu près par affinités 
à l'intérieur de chaque genre, une re- 
cherche plus ou moins systématique 
est envisageable, sinon le dé est là, 
permettant d'aller piocher au hasard 
dans ce réservoir. 

Comme il est très rapide de tester 
les résultats, une main sur la souris 
pour sélectionner et l’autre sur la 
touche « Enter » pour écouter, cette 
façon d'opérer est aussi envisageable, 
et il n'y a plus qu’à placer les motifs 
là où ils conviennent. Les com- 
mandes de déplacement, de partie à 
écouter, et d'insertion des motifs, 
sont assez originalement et efficace- 
ment conçues pour permettre de tra- 
Vailler vite. 


Pour un résultat vraiment satisfai- 
sant, il sera souvent souhaitable de 
faire un minimum d'édition des résul- 
tats des tirages, ou d'enregistrer des 
pistes complémentaires. On verra les 
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ressources de l'édition au paragraphe 
sur le séquenceur. De même que 
pour les grilles harmoniques, la 
banque de rythmes elle-même est 
modifiable et implémentable. 
Rappelons brièvement le principe 
de génération mélodique, qui est res- 
té le même que dans JAM. Là aussi 
c'est la fin de la limitation des pat- 
terns à deux mesures faisant la diffé- 
rence. On commence paradoxale- 
ment par déterminer la quantité et 
l'emplacement des notes en référen- 
ce à quatre éléments : les pistes de 
grosse caisse, de caisse claire, de 
charleston, plus un autre preset ryth- 
mique au choix, pour une bonne va- 
riabilité. 11 suffit de régler par un cur- 
seur le poids de chacune de ces 
pistes, et le programme calcule des 
positions qui sont affichées. On répé- 
tera le tirage jusqu’à obtenir une ré- 
partition convenant. Le choix des 
hauteurs des notes se fait dans une 
seconde étape, il nécessite d’avoir 
déterminé la piste d'accords, la grille, 
pour que les notes s'insèrent dans le 
contexte harmonique. Quatre mé- 
thodes sont proposées, et ‘un para- 
mètre permet de doser l'audace har- 
monique. Une fonction étrange, dite 
« correction des fausses notes », sorte 
de quantisation mélodique, s'ap- 
plique aussi bien aux computations 











du programme qu'aux pistes enregis- 
trées dans la partie séquenceur. Cette 
correction est de plus paramétrable, 
avec un filtre en fonction de la hau- 
teur des notes et de leur durée : une 
note brève, hors harmonie, peut 
avoir un sens, longue ça devient déli- 
cat. Cette génération mélodique don- 
ne des résultats intéressants pour les 
lignes de basse, elle peut aussi, grâce 
à une option dite « soustractive », gé- 
nérer des sortes de contrepoints ou 
de pistes en écho. À creuser. 

L'étoffement de la partie séquen- 
ceur change vraiment tout, car le 
charme d’un programme d'assistance 
à la composition est de pouvoir com- 
biner la MAO avec des parties per- 
sonnelles, que justement JAM ne per- 
mettait pas de créer. Il est donc à 
présent possible, de n'utiliser les 
fonctions d'assistance de Mr. JAM 
que pour les parties où on le 
souhaite : grille harmonique, percus- 
sions, basse, rythmique d'accompa- 
gnement. L'option nouvelle d’impor- 
tation de MIDI Files est à cet égard 
très importante, puisqu'elle permet 
aux utilisateurs d'un autre séquen- 
ceur de passer dans Mr. JAM, pour 
une recherche d'harmonisation ou de 
rythmique, et de revenir ensuite à 
leur outil favori. 

Le séquenceur conserve certaines 
limites inhérentes à son mode de 
fonctionnement, comme le nombre 
de pistes : 4 pistes instrumentales 
monophoniques, 2 pistes polypho- 
niques, et 12 pistes pour la batterie, 
(chaque instrument en est traité com- 
me une piste). Cela permet de faire 
pas mal de chose, (il faudra penser à 
cette limitation en cas d'importation 
de MIDI File), et peut très bien per- 
mettre de se passer d’un outil plus 
puissant, surtout si le programme est 
utilisé en complément d'instruments 
acoustiques. Les fonctions classiques 
de séquenceur sont présentes : enre- 
gistrement, en dubbing, copie de 
pistes, solos, mutes, quantisation, 
transpositions, bouclages. Plusieurs 
fonctions ont même des solutions ori- 
ginales, et sont toujours simples à 
mettre en œuvre. Vous voulez par 
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exemple enregistrer une rythmique 
d'accords, il vous suffit de vous 
concentrer sur le placement, et 
même à la limite d'écraser votre 
poing sur le clavier, puisque la fonc- 
tion « correction des fausses notes » 
remettra dans le droit chemin les 
notes hors harmonie ! Une des rares 
suggestions, non prises en compte 
par rapport à JAM, est une option 
pour désactiver l'envoi systématique 
des programmes « changes » et des 
commandes de volume à chaque 
lancement de l'écoute. En cas d'im- 
portation de MIDI Files, cela oblige à 
régler tout le panneau de contrôle, 
alors que normalement les synthés 
sont déjà configurés (et que la der- 
nière configuration sera perdue si 
elle n’a pas été sauvée sur le synthé, 
j'en sais quelque chose). 


EDITION 


L'édition des différentes pistes 
suit elle aussi la logique générale de 
Mr. JAM : ne pas entraîner dans des 
subtilités extrêmes, mais faire les 
choses le plus rapidement et le plus 
simplement possible. Pour les pistes 
autres que percussions, les notes 
sont matérialisées par la tradition- 
nelle barre allongée : un clic droit 
l'efface, et un clic gauche en insère 
une nouvelle, d'une longueur défi- 
nie par le paramètre staccato. 

Remarquez, comme ce dernier 
est dans une autre page, il aurait été 
intéressant de pouvoir le choisir di- 
rectement par un raccourci/clavier, 
comme le pavé numérique. Les vé- 
locités sont représentées dans la 
case au-dessus de celle des notes. 
Clic gauche et droit les modifient 
par pas de 8, ce qui est rapide et le 
plus souvent suffisant. 

La case « Vélocité » sert à agir de 
la même façon sur l'ensemble de la 
piste affichée, de même que l'icône 
de transposition. Dans l'affichage où 
l'on voit toutes les notes de batterie 
en même temps, on peut ajouter ou 
supprimer des notes : un clic sur-une 
note l'efface, sur un espace vide il en 
crée une, simple et efficace. Pour 
modifier les vélocités, il faut passer 
dans l'affichage d'une seule piste, 
opération immédiate. 





Mr. JAM n'a pas, on l'aura com- 
pris, été pensé pour les émules de 
Pierre Boulez. La relative simplifica- 
tion d’un certain nombre de para- 
mètres, par rapport aux mastodontes 
du genre (le 4/4 imposé étant finale- 
ment la plus limitative), correspond 
en fait à l’utilisation effective des pro- 
grammes par 99 % des utilisateurs. 
La contrepartie de cette simplifica- 
tion est une facilité et une rapidité 
d'emploi que beaucoup pourront lui 
envier, et surtout, la place pour toute 
cette panoplie d'assistance réelle à la 
composition qui a vraiment tardé à 
se manifester sur ce genre de produit. 
Ceux, qu'une certaine inexpérience 
frustrait du plaisir d'entendre quelque 
chose tournant à peu près rond sur 
leur matos chéri, seront gratifiés, et 
ils trouveront dans Mr. JAM l'occa- 
sion de s'exercer réellement s'ils veu- 
lent s'en donner la peine. La re- 
cherche d’une harmonisation sur un 
thème personnel, la création d'une 
piste de basse, une recherche de 
rythmique, percussions ou accords, 
ou de contre-chant, pourront intéres- 
ser même les plus expérimentés, grâ- 
ce à la communication par MIDI 
Files. Dans cette nouvelle formule, 
Mr. JAM est donc devenu un produit 
tout à fait recommandable, offrant, 
en plus d'une documentation suc- 
cincte mais efficace, un synopsis de 
trois pages suffisant pour la prise en 
main du programme. 


Mr. JAM est distribué 
directement par 
son éditeur : 


Rythm’n Soft 
(16) 76 40 52 70, Grenoble 
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camp je vous dis. 
La dernière 
nouvelle en date, 
c’est la mise en vente 
de Rolls Royce Motor 
Cars Ltd. par le groupe 
aéronautique Vickers, 
pour cause de récession du 
marché de l’automobile : 
où va-t-on, je vous le 
demande, ma bonne 
dame ? Il ne restera 
bientôt plus que la 
Rubrique Démos de 

ST Magazine pour nous 
rendre heureux... 





PUNISH YOUR MACHINE 


Elle est sortie il y a maintenant 
deux mois, mais si les Postes fran- 
çaises fonctionnaient convenable- 
ment, nous aurions pu vous en parler 
dès le mois dernier, grrr ! 

M'enfin, ne renions pas notre 
plaisir, car la Punish Your Machine 
comporte beaucoup d'écrans de qua- 
lité, répartis sur deux disquettes au 
total ! Au programme, de fantastiques 
fractales par Ford Perfect de BMT, 
qui a encore droit à nos félicitations 
pour la qualité de ses routines 
d'overscan (un haut/bas marchant 





morable de l'Enigma Demo de Phe- 
nomena sur Amiga ; un main menu 
formé d'images 1 plan, dessinées par 
les graphistes des différents partici- 
pants ; 8200 étoiles, et musique 
Quartet en resetdemo par New 
Mode/DF et Oxygene/TLB, et même 
un jeu, ce qui devient une tradition 
dans les démos de Delta Force ! 

Pour finir, l’on regrettera l'absen- 
ce d'écrans de groupes comme TLB, 


« 8200 étoiles, qui dit mieux ? » 


TCB, TEX ou ULM, étant également 
présents à la conférence, et qui au- 
raient pu donner encore plus de pi- 
ment à la Punish Your Machine. 
Cette dernière fera tout de même 
partie de ces démos ayant jalonné 
l'histoire du ST. « À propos de Delta 
Force, j'ai du nouveau : tout d’abord, 
notez que mon groupe, non content 
d'avoir déjà engagé le groupe Off- 


Oxygene des Lost Boys, et un des 
deux programmeurs de Protracker 
(Heja Norge !). Au total, nous avons 
maintenant 14 membres, mais nous 
devrions en rester là pour un certain 
temps ! Première conséquence de ce 
remaniement : nous allons mainte- 
nant nous charger de la parution 
de Maggie, le diskmag bien connu. 
D'ailleurs, vous pouvez avoir un 
avant-goût de la nouvelle mouture de 





Maggie en tapant HIDDENSCREEN- 
MAESSIG, dans le main menu de 
notre démo, mais uniquement lors- 
que le logo Punish Your Machine est 
à l'écran (page de départ). Attention, 
n'oubliez pas que vous êtes en clavier 
allemand ! Comme je suis bon prince, 
je vais vous donner un autre truc : dans 
l'écran « When Colours Are Going 
Bang Bang », appuyez sur la touche 


DEMOS : YA WA 


correctement sur les anciens ST, c'est 
vraiment rare) ; un très bel écran par 
Legacy, adaptant une séquence mé- 


Par Klaus Berg et Patrick Raynaud | 


beat cet été, compte désormais dans 
ses rangs deux membres de l'ex-grou- 
pe Vector (Suède), Sammy Joe et 


(7 


« * » du pavé numérique, et vous verrez 
la bonne bouille de Bilbo/Ripped Of 
(je te tiens, tu me tiens par la barbichet- 


« Tanis/TCB travaille en free-lance.. 


te...) ». C'était un communiqué de New 
Mode du groupe Delta Force. 


PREVIEW : JUST 


BUCGIN DÉMO 





Cette démo est en préparation 
dans les fourneaux du groupe alle- 


tamment un écran par le groupe Sa- 
nity, ayant adapté sur ST une des sé- 
quences de sa démo « Elysium » sor- 
tie sur Amiga il y a 6 mois environ. 
Le résultat est saisissant. Mais la Just 
Buggin’ Demo a d’autres atouts en 
main, notamment un main menu de 
grande classe, ressemblant à celui 
des European Demos, mais en plus 
achevé. Il a été programmé par The 


T SOME ? 


mand ACF, depuis quelques mois 
déjà. Elle est sensée sortir à la fin du 
mois de décembre, et comportera no- 


Expert du groupe Newline, nous 
ayant fait la gentillesse de nous l'en- 
voyer au début du mois de dé- 
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» 


cembre, pour que nous puissions en 
parler dès ce numéro. Keskondi 
les gars ? 

Enfin, notez que le trimestre à ve- 
nir devrait voir la sortie de trois poids 
lourds : la Ventura Demo par les 
Overlanders (ça faisait longtemps 
qu'on ne les avait pas vus ceux-là, 
tiens), une nouvelle démo des Vege- 
tables qui devrait être superbe, et la 
Genetix Demo par Inner Circle, n'en 
finissant plus d'imminer depuis bien- 
tôt un an. À suivre... 

Voici venu le temps de nous quit- 
ter, non sans vous avoir rappelé que 
vous pouvez contacter la Librairie 
Démo (9, avenue Madeleine - 92700 
Colombes) en envoyant une envelop- 
pe timbrée à votre nom, pour savoir 
comment vous procurer toutes les 
bonnes choses dont nous vous par- 
lons chaque mois dans :cette ru- 
brique, et plus encore. 

Sachez de plus, que la Librairie 
Démos vous réserve une très bonne sur- 
prise pour le début de l’année 1992, 
vous en saurez plus le mois prochain ! 








DEMOS : YA WANT 
SOME ? 


INTERVIEW UNLIMITED 


LL 


Le groupe luxembourgeois Unli- 
mited Matricks (Ulm) s'est fait 
connaître de tous avec la Dark Side 
of the Spoon Demo, sortie il y a un 
an exactement. Le moment était Venu 
de faire plus ample connaissance. 
ST Mag : Vous êtes un groupe luxem- 
bourgeois. Que représente le ST dans 
votre pays ? 








Gunstick : Il y a plus de program- 
meurs sur ST que sur Amiga, bien 
que le parc des deux machines soit 
sensiblement le même. A part nous, 
il y a d'autres bons programmeurs sur 
ST, mais ils ne font pas de démos. 

ST : La « Dark Side of the Spoon » est 
la démo vous ayant révélé au grand 
public. Elle vous a demandé com- 
bien de temps de développement 2 

G : Une année environ, compte tenu 
du temps pris par nos études respec- 
tives. 

ST : Justement, quel est votre niveau 
d'études 2 

G : J'ai terminé mes études l'été der- 
nier, 5 ans d'informatique à l’univer- 
sité. Maintenant, je travaille ! 

The Fate : Je passe mon bac cette année. 
Chris : Vi, moi aussi. 

ST : Quelle était votre première pro- 


duction sur ST 2 

G : Notre première démo ne consis- 
tait qu'en des digits. 

TF : Oui, notre première vraie démo 
était la New Year Demo, sortie au 
début de l’année 1990. Il faut préci- 
ser qu’elle a principalement été pro- 
grammée par les anciens membres 
d'Ulm : de nous deux, il n'y avait 
qu'un seul écran. 

ST : Par les moustaches de Plekszy 
Gladz ! Que s'est-il donc passé entre 
l’Ulm d'avant et l'Ulm actuel 2 

G : Le groupe Avenger, ayant sorti 
« Gateway to Hexenland » il y a 
quelques mois, est constitué d'an- 
ciens membres d'Unlimited Matricks. 
Nous leur avons demandé de quitter le 
groupe, il y a déjà un certain temps, es- 
timant qu'il y avait une trop grande dif- 
férence de niveau entre eux et nous. 





« Sortira ? Sortira pas ? (Ecran ICC2) ». 
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« La démo mort-née : ULM Sound Demo ». 


G : Oui, il n'y à qu'à regarder les 
écrans qu'ils ont mis dans leur méga- 
démo : ils sont, à mon avis, moyens, 
et ne comportent pas vraiment 
d'idées nouvelles. 

ST : Est-ce que vos futures démos se- 
ront aussi axées sur la technique que 
précédemment ? 

G : Non, on va essayer de donner 
plus dans le design, parce que nous 
connaissons tout dans la technique. 
Mais nos futures démos seront sans 
doute plutôt des guest-screens, en 


So2c) 
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raison du temps de développement 
que demande une bonne mégadémo 
(encore que...). Enfin, pour mettre 
les choses au point, il est vrai que 
nous voulions sortir une « Ulm 
Sound Demo » il y a quelques mois, 
mais le projet a été abandonné pour 
cause d'obsolescence, à la fois de 
l'écran du player et des musiques. 
ST : Avez-vous des projets de jeux 
en tête ? 

G : Pour ne rien vous cacher, nous 
avons des projets, mais pas de code 


FULL 





« Le Main Menu de la Just Buggin’ signé The Expert/Newline » 
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| En fait, tel que je vois les choses, 
quand le ST n’existera plus, on com- 
mencera à faire des jeux ! 

ST : On vous a demandé cet été de 
rentrer chez The Union. Avez-vous 
accepté cette offre ? 

G : Non, car nous préférons rester 
indépendants. Regardez les Lost 
Boys, ils réussissent très bien tout 
seuls, ils n'ont pas besoin de rentrer 
dans The Union pour progresser. 
Mais cela n'empêche pas que, mal- 
gré le fait que The Union n'ait rien 
sorti depuis longtemps, cette organi- 
sation compte toujours des program- 
meurs de très haut niveau dans ses 
rangs. 

ST : Est-ce que vous considérez le 
fait que vos graphismes soient faits à 
l'extérieur comme un avantage ou 
un inconvénient ? 

G : Un avantage, car cela nous per- 
met, en travaillant avec plusieurs 
graphistes, d'avoir des styles différents 
dans une même démo. 

TF : De toute façon, c'est difficile de 
trouver un graphiste qui, en plus d'être 
bon, habite près de chez nous. 

G : Oui, nous ne voulons pas de gra- 
phiste habitant à des centaines de 
kilomètres, sinon cela nous prendrait 
trop de temps pour développer 
des démos. 








DEMOS : YA WANT 
SOME ? 


ST : Venons-en à toi Chris, tu vas 
pouvoir te réveiller ! Tu es alle- 
mand, comment as-tu connu Ulm ? 
C : Un beau jour, j'ai reçu une 
démo d'un groupe portant le nom 
d'une ville allemande... Je me suis 
demandé qui cela pouvait bien être. 
C'est de là que date notre premier 
contact. Durant l'été 1990, nous 
nous sommes rencontrés à Mar- 
seille, où nous avons pas mal discu- 
té et appris à bien nous connaître. 
Après la Dark Side of the Spoon, 
The Fate m'a demandé si je voulais 
rejoindre Ulm, et j'ai accepté tout 
de suite. 

ST : Et qu'est-il advenu de ton pre- 
mier groupe, The Garlic Eaters ? 

C : Ils font maintenant, entre autres, 
des appareils permettant de cher- 
cher des bombes cachées par des 
terroristes dans des voitures ; ils sont 
donc dans le hardware (NDLA 
c'est le moins que l’on puisse dire !), 
et ne font plus du tout de ST ! 

ST : Utilises-tu toujours le même sty- 
le « house » dans tes musiques ? 

C : Mes nouvelles musiques sont to- 
talement différentes et beaucoup 
plus mélodieuses, parce que la 
vague « house » est maintenant pra- 
tiquement finie selon moi. 

ST : Qu'est-ce qu’une bonne démo 
selon Unlimited Matricks 2 

G : Une bonne démo est une démo 
apportant de réelles nouveautés par 
rapport aux anciennes. Mais à partir 
de maintenant, la nouveauté se fera 
sans doute plus dans les idées que 
dans la technique. 

ST : Justement, est-ce qu'à votre avis 
tout a été trouvé sur ST 2 

G : Oui, et c'est cela le problème. Il 
ÿ aura peut-être toujours des petites 
choses à trouver en plus, mais elles 
ne seront pas aussi fondamentales 
que le hardscroll l'avait été il y a 2 
ans et demi par exemple. 

ST : À quoi servent les démos 
selon vous ? 

G : A rien du tout ! Mais un peintre 
peint des tableaux, et après tout, 





cela ne sert à rien non plus. Toute- 
fois, avec les démos, on apprend 
beaucoup de choses pouvant servir 
ailleurs, et pas seulement dans des 
jeux : je me suis servi de certaines 
techniques que j'utilise dans mes 
démos, pour faire un simulateur de 
réseaux, par exemple. 

TF : En fait, si beaucoup en font, et 
même si cela ne sert à rien, c'est 
pour le fun ; trouver des astuces 
avant les autres par exemple, me pa- 
raît être un challenge encourageant. 
G : Je vais prendre un exemple pré- 
cis : pour mon écran qui était prévu 
pour la Punish Your Machine, je 
voulais à l'origine juste faire un os- 
cilloscope, ce que j'ai programmé 
relativement rapidement. Chris m'a 
alors dit que je devais le faire tour- 
ner sur lui-même, chose que je pen- 
sais être impossible. Pourtant, en 
passant du temps dessus, j'y suis 
parvenu. Faire des démos, c'est un 
peu cela : relever un défi. 

Note aux lecteurs : Les sources 
de la Dark Side of the Spoon Demo 
sont maintenant disponibles au prix 
de 50 francs par écran. Si la person- 
ne intéressée en prend 6, elle aura 
droit aux 9 disquettes. 

L'adresse pour commander ces 
sources est celle indiquée dans la 
démo. À noter que quelques sources 
nécessitent « Turbo-Assembler ». 


LOOM SUR 


THE RESPECTABLES 





Avec peu d'écrans, mais tous 
placés dans des mégadémos de 
grande envergure, le groupe alle- 
mand The Respectables a su se faire 
connaître de tous, en l’espace 
de quelques mois. Il est vrai que 
la qualité de leurs écrans y est 
pour beaucoup... 


ST Mag : Vous êtes un groupe relati- 
vement nouveau sur ST. Pouvez- 
vous nous résumer rapidement votre 
histoire ? 

Tyrem : Nouveau n'est pas le terme 
convenant : en fait, nous faisons des 
démos sur ST depuis 1986 ! Mais 
c'est vrai que, jusqu'à il y a peu, 


nous étions pratiquement inconnus, 
parce que nous faisions nos écrans 
pour des magasins de notre ville, 
Trier, en Allemagne. J'ai rencontré 
Duke, notre programmeur, dans un 
grand magasin il y a longtemps. 
Hawkmoon, l'autre graphiste, était 
dans ma classe. 

Duke : .… et nous a rejoint 2 ans plus 
tard environ ! 

T : Maintenant, nous avons un nou- 
veau membre, elle a 16 ans et elle 
est graphiste. 

ST : Elle ? Jour de Dieu, en voilà une 
bonne nouvelle ! 

T : Oui, peut-être sommes-nous le 
seul groupe avec un programmeur et 
trois graphistes, dont une femme ! 

D : L'étape suivante a été notre ren- 
contre avec Marc Rosocha, datant 
du salon Atari de Düsseldorf de 
1990 (au moment de la sortie de la 
Life's a Bitch). Notre premier écran 
« public » est sorti dans la Hacka- 
bound Demo, le deuxième dans la 
Syntax Terror, et enfin l'avant-der- 
nier, dans la Dark Side of the Spoon. 
Hawkmoon : Nous avons rencontré 
Ülm au même salon, puis chez Tha- 
lion. Maintenant ce sont de 
très bons amis à nous, surtout que 
nous habitons très près les uns des 
autres : cela facilite évidemment les 
contacts ! 

ST : Vos écrans sont de bonne quali- 
té, surtout le dernier dans « Ooh Cri- 
key Wot a Scorcher ». Est-ce-que 
vous avez l'intention de faire une 
mégadémo, ou plutôt continuer à 
faire des guest-screens ? 

D : Sûrement des guest-screens, par- 
ce que je suis le seul programmeur, 
sans trop de pression d’ailleurs, 
et que je suis à l'armée en ce 
moment ! 





« Duke, Tyrem et Hawkmoon 
prennent la pose » 





BIONET 100 réseau Ethernet alliant 
puissance et simplicité, éthérogène (ST® , 
TT® ,MS-DOS® ,Unix® , Novel® , .. 
UNIVERSAL NET réseau local 
TT/MEGA STE, 


pour 





PAO. 


matière de 
Modularité, souplesse et puissance sont les 
mots clés de ce logiciel. Justification ver- 


l'aboutissement en 


ticale, import/export d'images profes- 
Sionnelles, impression quadrichromique, 
vectorisateur en bézier, module d'import/ 
export vers d'autres ordinateurs (DXF, EPS, 
NF, WMF, HPGL), module multimédia, 
module d'assemblage des pages... 





l'outil le plus évolué en matière de repro- 
graphie. || permet de scanner des images en 
256 niveaux de gris ou 16 Mo de couleurs. 
La retouche des images peut s'effectuer 
grace à une palette d'outils très puissants 
(marqueur, vaporisateur, brouilleur, densito- 


mètre, contour, courbes de gradation), 


Retouche accepte jusqu'à 10 images de 
chacune 16 Mo, gérées en mémoire virtuelle 
si nécessaire. Les sorties peuvent s'effec- 
tuer sur imprimantes (laser ou photocompo- 
seuses) sur disques (format IMG, Calamus, 
Postscript®). 





: Une carte genlock vidéo offrant une haute 

| résolution, 65000 couleurs simultanées et 

un plein écran. De très nombreux logiciels 
livrés (titrage, dessin...). 
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"L'idée du siècle” (Atari Magazine). Le 
logiciel de dessin le plus complet fonc- 
tionnant sur ST, STE, Mega ST, TT. 





Des cartes graphiques haute résolution 
adaptées à toutes les activités : depuis la 
carte monochrome 1280x960 pour MEGA 
ST ou MEGA STE, en passant par la carte 
couleur 800x600 en 256 couleurs, jusqu'à 
1280x960 en 256 couleurs parmi 16 Mo. 
Calamus SL, Didot, Retouche, Dynacadd, 
//3D, Volume, Rédacteur, … 





GMA Plot est un produit spécialement 
adapté aux traceurs à découpe : il récupère 
les formats GEM et CVG issus de Didot ou 
Calamus, permet d'en faire des déforma- 
tions et les envoie ensuite sur le traceur à 
découpe, avec éventuellement un morcel- 
lement de la sortie. 





“Le plus abouti des logiciels de dessin 


vectoriel pour Atari” (SVM). Avec son 
vectorisateur en Bézier, il permet d'intégrer 
rapidement des images scannées et d'en 
retoucher les: vecteurs, ceci avec une 
grande rapidité. Didot possède de nom- 
breux outils vectoriels qui en font aujour- 
d’hui encore, le meilleur logiciel de création 
vectorielle sur Atari, 


LE CATALOGUE 


LES-ESOTERIQUES 


LE TAROMANCIEN Un logiciel de simulation de tirage de cartes. Les 22 
lames majeures du TAROT sont représentées en couleur. Prédisez votre avenir 
ou celui de vos amis dans les domaines de la té, de L'Amour, de 
l'Argent, où de la résussite professionnelle, 

ATARI tous modèles couleurs prix public € 5: 290 FF 


PREVIONS ASTRALES permet de calculer votre 
découvrir la personnalité et les caractéristiques d'un e astrologique. Il 
- | éri favorables ou le s délicates des 
jusqu'à la fin 
du millénaire. C'est aussi votre thèmé 
ATARI tous modèles couleurs 


entissage à la découverte de la 
ays et les capitales sur les cartes 
cofnaissances géographiques des 
une voie en synthèse vocale. 
rome prix public conseillé 250 FF 


RANCE initie l'enfant à la découverte de la 
de Atlas et un mode de test de connaissances. 
ts, les villes et les cours d'eau, tout est inclu dans 
ce logiciel pédago 
ATARI tous modèles, Couleur et monochrome prix public conseillé 250 FF 


LES UTILITAIRES 


COMPTE CHEQUE aujourd'hui est vendu à plus de 4000 exemplaires. Ce 
produit est tellement simple et puissant à la fois que la direction technique 
d'ATARI l'a sélectionné. Entièrement sous GEM, il possède toutes les options 
dont vous pouvez réver: gestion de 2000 opérations, tris multiples, graphiques, 
impression laser, gestion de budget, gestion des prélèvements auromafiques 
et des débits différés, prévisionnel, gestion multi-comptes.…. Bref un logiciel à 
posséder absolument. NOUVELLE VERSION 3.0 

ATARI tous modèles, couleur et monochrome prix public conseillé 290 FF 





LES HITS DE L'ANNEE 1991 


PAINT DESIGNER elu meilleur logiciel de dessin monochrome 
par ATARI MAGAZINE. ‘Paint Designer détient sans d 

actuelle le record du nombre de fonctions utilisables’. ATA 

série. 

Paint Designer s'avère également comme le compag 
chaque utilisateur de P.A.O 


ATARI fous modèles monochromes prix publie conse 


AMS SOUNDTRACKER est un logiciel idéa encêT la musique 
Sur ATARI. Possédant à l'heure actuelle le meil js entre simplicité 
d'utilisation et puissance, ce logiciel vousadonni SRETION quoi que vous 
fassiez avec votre ordinateur, grâce aux | 2e reproduction à intégrer 
dans vos réalisations (Gfa, C ou Assembleu 

Il est à mon avis idéal pour les gefià ù faire de la musique, mais 
sans avoir à passer des heures à moïhisèi |..." ST Magazine 56 

ATARI ST fous modèles, couleur à: à prix public Conseillé 390 FF 


LES INDISPE 


MEGA STICK po 
vidéo, pour dis 
1/2. Personnalis 
ATARI tous mg 





qui remplace le panneau de controle 
pet de redéfinir les commandes de la souris, du 
Tan, de détecter les virus, et bien d’autres choses 


prix public conseillé 190 FF 


PY est Un accessoire qui permet de réaliser des copies de 
fichiers, et toutes sortes d'opérations disque quand vous le voulez, sans 
revenir au bureau GEM 
ATARI fous modèles, couleur et monochrome prix public conseillé 190 FF 
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2 logiciels de commandés = remise de 20 % 


3 logiciels de commandés = remise de 30 % 
4 logiciels de commandés = remise de 40 % 





ESAT SOFTWARE Editions 55-57 rue du Tondu 33000 Bordeaux 








out le monde se sou- 
vient du 

stupéfiant 
Leaderboard qui, 
bien qu'étant léger sur le 
plan du réalisme, offrait à 
tous la possibilité de 
pratiquer le golf, sans avoir 
l'ombre d’une connaissance 
en la matière. Avec ce logi- 
ciel de Microprose, vous 
allez à nouveau pouvoir 
vous plonger dans l’univers 
de ce sport, mais cette fois 
avec un puissant réalisme 
et une excellente 
réalisation technique. 





Fenham Valley, Fairdale et St. Augus- 
tine (remarquez bien que je ne sais 
absolument pas si ces terrains exis- 
tent réellement). 





TRACKING 


RasterOps 
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L'utilisateur dispose de six par- 
cours de 18 trous chacun, dont les 
noms sont respectivement Mount- 
summer, Ballybrook, Buckland Heath, 


La grande supériorité de ce soft 
sur ses concurrents est de permettre 
un paramétrage très complet, grâce à 
une visualisation en 3D (on perd ici 


EU 





cette sensation de passivité qui est 
souvent ressentie avec les jeux de ce 
genre). La phase la plus spectaculaire 
est celle qui succède à la frappe de la 
balle, puisque l’on suit celle-ci dans 
son envol. Cette vue peut s'effectuer 
selon 5 positions de caméra diffé- 
rentes. 

Parmi ces vues on trouve des 
mouvements de caméra assez com- 
plexes tels que des rotations autour 
de la balle (lors de la frappe de la 
balle on se trouve derrière celle-ci, 
pour finir devant elle lors de sa chu- 
te) où encore un suivi à partir d'un 
axe positionné à 90° par rapport à la 
trajectoire de la balle. Le réalisme est 
ici poussé à son paroxysme. Le 
nombre d'options et d'actions pos- 
sibles en mode advanced est complè- 
tement hallucinant (l'ordinateur va 
même jusqu'à prendre en compte le 
slide, le roll et le wobble !). D'autre 
part il est possible de jouer avec 


d'autres joueurs gérés par l'ordina- 
teur ce qui pimente un peu les parties 
(tout seul l'intérêt est forcement 
moins grand). Il suffit alors simple- 


ment d'entrer le nom des joueurs et 
leurs handicaps et ils se comporte- 
ront en conséquence. On peut tou- 
tefois regretter que ce jeu ne fonc- 
tionne pas sur TT, car la 3D y 
aurait été exceptionnelle. 

Pour conclure, je vous dirai 
juste que ce golf est le meilleur ja- 
mais réalisé sur ST, et quel que soit 
Votre niveau, vous y trouverez 
votre bonheur. 

Le mode advanced rendra heu- 
reux les pratiquants de ce sport 
Car il pourront retrouver toutes les 
sensations grâce à un réalisme peu 


commun. 





Les autres passeront bon nombre 
d'heures de plaisir à se défouler sur 
les greens, en mode normal (voire 
même débutant). 





109 5 Wood 196 yds 


GRAPHISMES : 
À Vue en 3D de bonne qualité. 


Y Le joueur n'est pas très réussi. 


MUSIQUES ET SONS : 
Y Bruitages rares et douteux 


NIVEAU TECHNIQUE : 
À jeu bien réalisé avec une animation 
assez fluide 


EN FIN DE COMPTE : 
A Pas de problème, c’est le meilleur du 
genre... et il est vraiment très prenant. 














oilà la curieuse 
surprise de Bullfrog 
pour cette fin 

de 91/début 92 : 
un logiciel d'édition 

de niveaux pour 
Populous qui était tout à 
fait inattendu. 


L'intérêt de ce programme n'est 
pas flagrant dans la mesure où vient 
de sortir l'excellent Populous Il. 
Concrètement, ce programme permet 
de redéfinir l'intégralité des gra- 
phismes de Populous. Si ça vous 
amuse, vous allez pouvoir se faire af- 
fronter des cormorans et des punks, 
des golfeurs et des têtards ou encore 
des naturistes et des morceaux de 
fromage hirsutes. 

Le hic, car il y a un hic, c'est qu'il 
faut savoir dessiner tout ce petit mon- 
de là. Vous l'avez maintenant com- 
pris, ce soft est destiné aux graphistes- 
fous-adorateurs-de-Populous. Pour les 
adorateurs-de-Populous-nuls-en-graph, 
il reste la disquette de « worlds » livrée 
avec qui contient un certain nombre de 
mondes assez amusants (parmi les- 
quels on peut déceler une guerre 
cow-boys/indiens, une guerre ser- 
veurs Macdo/marchands de pizza...). 
Si toutefois vous persistez et souhai- 
tez réellement créer votre petit mon- 
de je vous conseille fortement de 
vous aider des terrains vierges et des 
personnages déjà existants. Il est en 


POPULOUS 
LD EDITOR 


effet fort simple de retoucher un per- 
sonnage alors que d'en créer un de 
toutes pièces en prenant en compte 


| SAVE) EDIT swar cop UN 





POPULOUS GRAPHICS EDITOR W1.0 - PROGRAMNED 1991 BY ALEHANOER HOCHANM AMD OLIVER REIFF 


ses mouvements est beaucoup plus 
délicat. J'ai personnellement créé 
un monde stupide dans lequel 
évoluaient un certain nombre d'écha- 
lotes et de morceaux de gruyère 
transparent. 

L'utilisation de ce monde m'a 
amusé approximativement 45 se- 


n'apporte rien au jeu si ce n'est une 
petite minute d’amusement par mon- 
de nouveau réalisé. 

Lorsque l'on voit la qualité d'un 
supplément comme Powermonger 
World War | on s'étonne vraiment 
que Bullfrog se laisse aller à sortir des 
additifs d’un niveau aussi faible. 


RNMIMATTION 





condes. Je ne peux donc que forte- 
ment déconseiller l'achat de ce sup- 
plément dans la mesure où il 


(C7 





GRAPHISMES : 
À MOT NT ATITOE 


MUSIQUES ET SONS : 
— inexistant. 


NIVEAU TECHNIQUE : 


Y Heu... oui ! De quoi parlez-vous. 


EN FIN DE COMPTE : 
Y Voilà un additif parfaitement inutile. 





e jeu est la 
suite du 
fabuleux 
Wings of 
Death, un shoot’em up 
de la plus belle espèce 
réalisé il y a un peu plus 
d’un an. 





Il bénéficie de la même quali- 
té technique que son prédéces- 
seur tout en comportant quelques 
améliorations non négligeables. Par- 
mi celles-ci nous noterons la particu- 
lièrement intéressante possibilité de 
jouer à deux simultanément. On peut 
également maintenant déterminer le 
niveau de difficulté, le type de mu- 
sique souhaitée ainsi que l’utilisation 
ou non du blitter (cette option est 
particulièrement appréciable pour 
tous les possesseurs de STE dont le 
blitter aurait malencontreusement 
grillé par une nuit sans lune). 

Les graphismes, quant à eux, 
n'ont rien de transcendantal (nous 
noterons toutefois une certaine origi- 
nalité et une incontestable diver- 
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sité dans ces derniers). 

Conceptuellement ce jeu manque 
complètement d'originalité dans la 
mesure où il s’agit du n-ième shoot‘em 
up à scrolling vertical (il est donc 
destiné avant tout aux incondition- 
nels du genre). 

L'ensemble est coiffé d’ une 
sympathique, niaise et lassante 
musique de Mad Max avec batte- 
rie digit (le jour où Mad Max dé- 
cidera de faire des musiques 
agréables, nous lui en serons re- 
connaissants). Dans l'ensemble, 
ce jeu brille par sa difficulté, sa 
qualité technique et son manque 
d'originalité. Il est aussi intéres- 
sant de noter que certains gra- 
phismes sont manifestement les 


mêmes que ceux de Wings of 
Death (je pense en particulier au 
niveau dont le fond est une sorte 
de tapis vert, genre palmiers 
nains où trèfles pointus !). 

Ce jeu n'a donc pour lui que sa 
parfaite qualité technique. C'est 
maintenant à vous de voir si cette 
perfection est suffisante pour jus- 
tifier son achat. 


GRAPHISMES: 


À Dans l'ensemble les graphs sont assez 
jolis. 


MUSIQUES ET SONS: 
À La qualité sonore est relativement 


bonne 
Y Musique niaise et lassante (il vaut 
mieux choisir les bruitages) 


NIVEAU TECHNIQUE: 
À Scrolling fluide, d'innombrables 
sprites, que demander de plus. 


EN FIN DE COMPTE: 


À A elle seule la réalisation technique 


de ce jeu peut justifier son achat. 








près un bon 
nombre de mois 
d'attente, voici 
enfin le premier 
scénario additionnel pour 
Powermonger. Avant 
toute chose je vous 
rappelle que son 
utilisation n’est possible 
que jumelée avec la 
disquette originale du jeu 
(on aurait pourtant aimé 
pouvoir y jouer sans avoir 
à faire l'acquisition du 
premier volet !). 


Le scénario se déroule au début 
du siècle (à vol de nez entre 1914 et 
1918). Ce data disk ne dépaysera au- 
cun utilisateur de Powermonger dans 
la mesure où son fonctionnement est 
très proche de celui de ce dernier. 

La difficulté est à mon avis plus 
importante et le jeu plus long à ter- 
miner (il n’est en effet plus question 
ici de se contenter des seuls 2/3 des 
territoires pour gagner. il faut en 
conquérir la totalité). La zone de 
combat est très vaste dans la mesure 
où elle couvre l'Europe dans son in- 
tégralité la plus totale. Le principal 
attrait de ce supplément provient des 
inventions car nous n'avons plus ici af- 
faire à de grotesques lances, arbalètes 
ou autres pots de terre mais à de véri- 
tables armes dévastatrices telles que 
des fusils, des biplans ou des tank. 





On peut toutefois émettre des ré- 
serves quant au réalisme de la ges- 
tion des stocks de bois pour la créa- 
tion des biplans. En effet il est 
surprenant de pouvoir construire 
deux biplans avec un arbre fluet. 
Autre léger problème, mais cette fois 
d'ordre historique, il est étonnant, 
pour des allemands, de commencer 





la conquête du monde par le haut 
de la Grande Bretagne. Mais ces 
quelques défauts ne remettent pas en 
question l'intérêt de Powermonger. 
Vous allez donc pouvoir vous jeter 
tranquillement dessus sans l'esquisse 
de l'ébauche d'une hésitation, sur- 
tout si vous êtes déjà un fanatique de 
ce jeu remarquable. 





GRAPHISMES: 
À détaillés et de bonne qualité, 


USIQUES ET SONS: 
À très bons sons d'ambiance. 


NIVEAU TECHNIQU 
À identique à celui de Powermonger. 


EN FIN DE COMPTE: 

À Si vous avez Powermonger, jetez-vous dessus. Si 
vous n'avez pas Powermonger, trouvez-le et jetez- 
vous dessus, 
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A partir du mois prochain 
vous trouverez une dis- 
quette dans tous les numé- 
ros de ST Magazine. 

Notre grand dossier sera 
consacré aux traitements 
de textes. 


Vous y trouverez la suite 
de nos initiations et toutes 
les rubriques habituelles. 
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Alonce-3865X 


A \ \émulateurs AT vortex 
 ATonce, 


| performant. 


milliers de 


NI à accessoire vortex 


 TOS au mode AT/ DOS. 


qu'il, vous faut: 


vortex  ATonce-Plus 
l'émulateur AT CMOS 16 MHz 
80286 16 bits professionel. 
|| Cadencé à 16 MH, il offre un, 
indice Norton SI de ‘8 0. 


#4 ATonce-3865X 


transforment votre 
Atari en un compatible AT très | 
\ vortex |  ATonce À 
| vous permet d'accéder à des 
programmes N 
:MS-DOS ou DR-DOS. Grâce &\\\ 
'Hyper-. 
Switch\\ vous pourrez passer. 
| instantanément du mode Atari 


Vortex 
Technologie 
und Zukunft 


Voies. ATonce-S868%. sont. 
deux nouveaux émulateurs AT. 
80386SX 32 bits, l'un pour 
Atari ST/ STE) Méga ST 
l'autre spécifique pour Méga 
STE. L'indice Norton SI est de 
15,6 lorsque la FAST-RAM 
vortex est installée, Sans cette. 
FAST-RAM, il est de 8,4 pour. 
un ST et. 19, SA pour un Méga 
N SRE. (si 
Choisissez le modèle. ATonce. 
| vortex. 
| ATonce-Plus pour. Atari ST \ 
| STE/ Méga ST ou vortex 
| ATonce-3868X pour Atari ST/. 
STE/ Méga ST et Méga STE. 


celui- ci) utilise sa 


mémoire cache), AfTônce-3868X. 
est équipé d'un support pour. 


coprocesseur | arithmétique 
:80C387-16 (en) option). 
WINDOWS 3.0 fonctionne en 
\mode ‘386 étendu. Leur 
| conception. révolutionnaire 


vous garantit un degré élevé de | 

fiabilité et de compatibilité AT. 

vortex ATonce utilise tous les. 
périphériques de votre tete 


SRE 


logiciels | 
Ut émulation (aucun DOS). 
vortex ATonce s ‘enfiche sur le 
| microprocesseur 
ATonce- Plus pour 


alternative, DOTE 
seulement, 




















Éhitliteur AT ATonce-Plus 80286: 1690 FE. 
vortex ATonce-3865X, pour ST/STE: 3190 F. : 





dun durs, lecteurs de : 
disquettes interne. et externe, 
souris, interfaces série et 


À parallèle, son, horloge, RAM 


CMOS et laser SLMS804. N 
permet les émulations vidéo 
suivantes: EGA/VGA en mode 
graphique monochrome, CGA 
16 couleurs, Hercules, Olivetti, 


et Toshiba3100. 
| Chaque ATonce est fourni avec 
un manuel détaillé et une 


disquette 3.5 contenant les 
d'installation | et 


| MC68000. 


1690 E 


la meilleure 


_ 3190 FE 


ATonce-3868X, 





|| Les marques cibées sont déposées par leurs propriétaires respectifs. ATonce est une marque déposée de Vortex Computereystème GmbA. 


Quand on est le plus important revendeur 
d'Atari TT en France, on a d’autres arguments 
que celui de la baisse des prix. 
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62, rue Gabriel Péri 
93200 Saint-Denis 
Tél: (1)42.43.22.78 
Fax: (1)42.43.92.70 


Publicité intégralement réalisée sur une station Atari TT, avec les-logiciels Calamus SE, Didot Lineart, Retouche Professionnel, scanner Epson GT-6000 puis flashé sur photocomposeuse. Epreuve couleur réalisée sur AgfaProof. 


